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ΔΗΛΩΣΗ ΣΥΓΓΡΑΦΕΑ ΠΤΥΧΙΑΚΗΣ ΕΡΓΑΣΙΑΣ 

Ο / Η κ ά τ ω θ ι υ π ο γ ε γ ρ α μ μ έ ν ο ς / η 

…………………………………………………………,  

του ……………………………………………, με αριθμό μητρώου 
…………………….. φοιτητής/τρια του Τμήματος Μηχανικών H/Υ 
Συστημάτων Τ.Ε. του Α.Ε.Ι. Πειραιά Τ.Τ. πριν αναλάβω την εκπόνηση της 
Πτυχιακής Εργασίας μου, δηλώνω ότι ενημερώθηκα για τα παρακάτω:  
«Η Πτυχιακή Εργασία (Π.Ε.) αποτελεί προϊόν πνευματικής ιδιοκτησίας 
τόσο του συγγραφέα, όσο και του Ιδρύματος και θα πρέπει να έχει 
μοναδικό χαρακτήρα και πρωτότυπο περιεχόμενο.  
Απαγορεύεται αυστηρά οποιοδήποτε κομμάτι κειμένου της να 
εμφανίζεται αυτούσιο ή μεταφρασμένο από κάποια άλλη δημοσιευμένη 
πηγή. Κάθε τέτοια πράξη αποτελεί προϊόν λογοκλοπής και εγείρει θέμα 
Ηθικής Τάξης για τα πνευματικά δικαιώματα του άλλου συγγραφέα. 
Αποκλειστικός υπεύθυνος είναι ο συγγραφέας της Π.Ε., ο οποίος φέρει 
και την ευθύνη των συνεπειών, ποινικών και άλλων, αυτής της πράξης.  
Πέραν των όποιων ποινικών ευθυνών του συγγραφέα σε περίπτωση που 
το Ίδρυμα του έχει απονείμει Πτυχίο, αυτό ανακαλείται με απόφαση της 
Συνέλευσης του Τμήματος. Η Συνέλευση του Τμήματος με νέα 
απόφασης της, μετά από αίτηση του ενδιαφερόμενου, του αναθέτει εκ 
νέου την εκπόνηση της Π.Ε. με άλλο θέμα και διαφορετικό επιβλέποντα 
καθηγητή. Η εκπόνηση της εν λόγω Π.Ε. πρέπει να ολοκληρωθεί εντός 
τουλάχιστον ενός ημερολογιακού 6μήνου από την ημερομηνία 
ανάθεσης της. Κατά τα λοιπά εφαρμόζονται τα προβλεπόμενα στο 
άρθρο 18, παρ. 5 του ισχύοντος Εσωτερικού Κανονισμού.» 
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ΕΥΧΑΡΙΣΤΙΕΣ 
  

Η παρούσα πτυχιακή εργασία ολοκληρώθηκε µετά από επίµονες 

προσπάθειες, σε ένα ενδιαφέρον γνωστικό αντικείµενο, όπως αυτό της 

επεξεργασίας κειµένου. Την προσπάθειά µου αυτή υποστήριξε ο επιβλέπων 

καθηγητής µου, τον οποίο θα ήθελα να ευχαριστήσω. 

Ακόµα θα ήθελα να ευχαριστήσω τον κ. Μανώλη Λέανδρο για τις πολύτιµες 

συµβουλές του και την οικογένειά µου που θα ήθελε να τελειώσω τις σπουδές 

µου σε λιγότερο από οκτώ χρόνια. 
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Περίληψη

1. Το πρόβληµα των ακριβών ΗomeΚit αξεσουάρ 
 
   Η Apple έχει πολύ αυστηρές διαδικασίες έγκρισης για όποιον κατασκευαστή 

θέλει να δηµιουργήσει αξεσουάρ που κάνουν χρήση του πρωτοκόλλου Homekit. 

Ζητάει να δει προϋπολογισµούς, εγκαταστάσεις και άλλες τεχνικές λεπτοµέρειες 

προτού δώσει πρόσβαση σε εταιρείες στην αρχιτεκτονική του πρωτοκόλλου 

Homekit, ενώ παράλληλα ζητάει και ένα υψηλό αντίτιµο περί τα 5000€ 

προκειµένου να τους το παράσχει. Κάτι το οποίο αυτόµατα ανεβάζει την τιµή των 

αξεσουάρ από το στάδιο του R&D πριν καν µπει µια εταιρία στην δηµιουργία 

αξεσουάρ! Αυτό κάνει απαγορευτική την δηµιουργία αξεσουάρ homemade 

αξεσουάρ, που µπορεί να είχαν χαµηλότερη τιµή απόκτησης. 

2. H προτεινόµενη λύση σε αυτή την πτυχιακή  
 
   Στο πρόβληµα των ακριβών license για την κατασκευή homebrew Homekit 

αξεσουάρ την λύση έρχεται να φέρει το reverse engineer. Με την χρήση του 

προσοµοιωτή Homekit αξεσουάρ που φτιάχτηκε από την Apple προκειµένου να 

βοηθήσει στην ανάπτυξη εφαρµογών χωρίς να είναι απαραίτητη η ύπαρξη 

κάποιου Homekit αξεσουάρ από τον developer της εφαρµογής και µε ένα ip 

packet sniffer σε αυτή την εφαρµογή µπόρεσαν κάποιοι ταλαντούχοι ερευνητές να 

αποδοµήσουν το πρωτόκολλο Homekit και να φτιάξουν έναν server 

χρησιµοποιώντας την γλώσσα NodeJS για να λειτουργεί και να παρουσιάζει 

accessories στο πρωτόκολλο Homekit που υποστηρίζουν οι συσκευές iOS. Αυτό 

σήµερα θα κάνει δυνατή την ανάπτυξη αξεσουάρ για αυτή την πτυχιακή τα οποία 

να έχουν ένα µέσο κόστος κατασκευής από €10-€20. Κόστος πολύ µικρότερο 

αυτού των οποιονδήποτε αξεσουάρ που εµπορεύονται εταιρείες ηλεκτρικών/

ηλεκτρονικών. Αυτός ο server µαζί µε τις τεχνολογίες του Arduino και της 

πλατφόρµας iOS θα δοµήσουν το όλο έργο αυτής της πτυχιακής. 
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Κεφάλαιο 1 

Εισαγωγή 

E   E   

E  
Homekit Accessories 

   Η ιδέα πίσω από αυτό το project δηµιουργήθηκε από το συνεχόµενο κύµα 

αξεσουάρ που χρησιµοποιούνται στο σπίτι µας για να διευκολύνουν την ζωή µας. 

Έτσι σκεφτήκαµε να χρησιµοποιήσουµε ότι είχαµε µάθει για τα ηλεκτρονικά µέσα 

στην διάρκεια των σπουδών µας προκειµένου να φτιάξουµε την δική µας σειρά 

αξεσουάρ για το σπίτι µε τα λιγότερα δυνατόν χρήµατα. Παρόµοια αξεσουάρ από 

εταιρείες κολοσσούς πωλούνται προς 50€-300€, είπαµε πως κάτι τόσο απλό στην 

κατασκευή δεν είναι δυνατόν να κοστίζει τόσο πολύ. Συνεπώς σκεφτήκαµε τον 

ευκολότερο και φθηνότερο τρόπο για να φτιάξουµε παρόµοια αξεσουάρ µε αυτά των 

µεγάλων εταιρειών για τον 1/3 του κόστους.  Χρησιµοποιώντας παράλληλα την 

τεχνολογία Homekit προκειµένου να κάνουµε αυτά τα αξεσουάρ ευκολότερα στον 

χειρισµό, ακόµα και µέσω φωνητικών εντολών από συσκευές iOS. Καταλήξαµε 
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λοιπόν στην δηµιουργία τεσσάρων ελεγκτών οικιακών συσκευών. Έναν ελεγκτή 

διακοπτών, έναν ελεγκτή πολύπριζου, έναν ελεγκτή λάµπας και έναν ελεγκτή 

οικιακού συναγερµού. Επιλέξαµε τους συγκεκριµένους ελεγκτές καθώς θεωρήσαµε 

πως ελέγχουν πολύ συνηθισµένες οικιακές συσκευές, που υπάρχουν σε κάθε σπίτι, 

αλλά κυρίως γιατί ελέγχουν ενεργοβόρες συσκευές που πολλές φορές όταν 

φεύγουµε από το σπίτι ξεχνάµε να απενεργοποιήσουµε. Με τους ελεγκτές που 

δηµιουργήσαµε εξαλείψαµε τον κίνδυνο υπερκατανάλωσης ρεύµατος από αυτές τις 

συσκευές, µιας και πλέον είναι δυνατός ο αποµακρυσµένος έλεγχος τους. 
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Κεφάλαιο 2 

Κατασκευή 

ΝΑ ΜΠΕΙ ΦΩΤΟ ΤΗΣ ΚΑΤΑΣΚΕΥΗΣ 

   Χρησιµοποιήσαµε ένα πρότυπο για όλα τα αξεσουάρ που κατασκευάσαµε  

προκειµένου να κάνουµε πιο εύκολη την υλοποίηση του project αλλά και να 

καλύψουµε πολλαπλές εφαρµογές αξεσουάρ. 

Η κατασκευή αυτή αποτελείται από :  

• Έναν µικροελεγκτή Atmel ATmega 644p στα 16 MHz 

• Ένα bluetooth module hc-06, πρωτοκόλλου 1.1 µε εµβέλεια 10 µέτρα  

• Ένα ρελέ µε γραµµή ελέγχου στα 5 volt 

• Ένα τροφοδοτικό τύπου stepdown buck  

• Ένας capacitive αισθητήρας αφής 

2.1 Χαρακτηριστικά Μικροελεγκτή ATmega 644p 

• Υψηλής απόδοσης και χαµηλής κατανάλωσης 8-bit µικροελεγκτής 

• Προηγµένη αρχιτεκτονική RISC 

• 131 ισχυρές εντολές - Οι περισσότερες εκτελούνται σε έναν κύκλο 

• 32 x 8  Γενικού σκοπού καταχωρητές 

• Πλήρη στατική λειτουργία 

• Διακίνηση µέχρι 20 MIPS στα 20 MHz 

• Ενσωµατωµένος πολλαπλασιαστής δύο κύκλων 

• Υψηλής αντοχής - µη πτητικά τµήµατα µνήµης 

• 64K bytes αυτοπρογραµµατιζόµενη flash µνήµη 

• 2K bytes EEPROM 

• 4K bytes ROM 

• 10.000 κύκλοι εγγραφής-σβησίµατος flash µνήµης 

• 100.000 κύκλοι εγγραφής-σβησίµατος EEPROM 
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• Διατήρηση δεδοµένων : 20 χρόνια σε θερµοκρασία 85 βαθµών κελσίου / 100 

χρόνια σε 25 βαθµούς κελσίου 

• Προαιρετικό διαµέρισµα κώδικα εκκίνησης µε ανεξάρτητα Lock Bits 

• Προγραµµατισµός µέσω ICSP 

• Δυνατότητα ανάγνωσης κατά την διάρκεια εγγραφής 

• Κλείδωµα προγράµµατος για ασφάλεια λογισµικού 

• Διασύνδεση JTAG 

• Δυνατότητα σάρωσης σύµφωνα µε το JTAG πρότυπο 

• Εκτενής υποστήριξη αποσφαλµατοποίησης On-Chip 

• Προγραµµατισµός της flash, EEPROM, ασφαλειών και bit κλειδώµατος µέσω 

JTAG 

• Περιφερειακές δυνατότητες 

• Δύο αριθµητές/µετρητές 8-bit µε ξεχωριστούς προκλιµακωτές και λειτουργίες 

σύγκρισης 

• Ένας αριθµητής/µετρητής 16-bit µε ξεχωριστούς προκλιµακωτές και λειτουργίες 

σύγκρισης 

• Μετρητής πραγµατικού χρόνου µε ξεχωριστό ταλαντωτή  

• Έξι κανάλια PWM 

• Μετατροπέας αναλογικού σήµατος σε ψηφιακό µε 8 κανάλια και 10-bit  

• Λειτουργία διαφόρισης µε επιλέξιµο κέρδος(1x, 10x, 200x) 

• Σειριακή διασύνδεση δύο καλωδίων Byte-oriented 

• Δύο προγραµµατιζόµενες σειριακές USART 

• Master/Slave σειριακή διασύνδεση SPI 

• Προγραµµατιζόµενος µετρητής Watchdog µε δύο ξεχωριστούς On-chip 

ταλαντωτές 

• On-chip αναλογικός συγκριτής 

• Διακοπή και αφύπνιση σε αλλαγή κατάστασης pin 

• Ειδικές δυνατότητες Μικροελεγκτή 

• Ενεργοποίηση µετά από επαναφορά και προγραµµατιζόµενη ανίχνευση Brown-

out 

• Ενσωµατωµένος βαθµονοµηµένος ταλαντωτής RC 

• Εξωτερικές και εσωτερικές πηγές διακοπών 

�16



• Έξι λειτουργίες αδράνειας : Idle, ADC Noise Reduction, Power-save, Power-

down, Stand-by and Extended Standby 

• Είσοδοι/Έξοδοι και συσκευασίες  

• 32 προγραµµατιζόµενοι Είσοδοι/Έξοδοι  

• 40-pin PDIP, 44-lead TQFP, 44-pad VQFN/QFN/MLF (ATmega 644P) 

• Λειτουργικές τάσεις 

• 2.7V - 5.5V 

• Βαθµοί ταχύτητας 

• ATmega 644P : 0 - 10 MHz @ 2.7V - 5.5V, 0 - 20 MHz @ 4.5V - 5.5V 

• Κατανάλωση Ισχύος στα 1 MHz, 1.8V, 25 βαθµούς κελσίου  

• Ενεργό : 0.4 mA 

• Λειτουργία power-down : 0.1µΑ 

• Λειτουργία power-save : 0.6 µΑ 
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Εικόνα 2.2 :  Κατανοµή των pins του µικροελεγκτή ATmega 644P 

2.1.1 Περιγραφή των Pins του µικροελεγκτή 

VCC 

Ψηφιακή παροχή τάσης 

GND  

Γείωση 

PORT A (PA7:PA0) 

   Λειτουργούν ως αναλογικοί είσοδοι για τον αναλογικό σε ψηφιακό µετατροπέα. 

Λειτουργούν επίσης σαν αµφίδροµες πόρτες εισόδου/εξόδου µε εσωτερικούς 

αντιστάτες pull-up των 8-bit. 

Οι buffer εξόδου έχουν χαρακτηριστικά συµµετρικής οδήγησης µε υψηλές 

δυνατότητες πηγής. 
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Ως εισόδους τα pins της πόρτας Α είναι εξωτερικά γειωµένα, καταναλώνουν ρεύµα 

εάν οι αντιστάτες pull-up είναι ενεργοί. 

Τα pins της πόρτας Α έχουν τρείς καταστάσεις, όταν ενεργοποιηθεί η κατάσταση 

επαναφοράς, ακόµα και αν δεν λειτουργεί. 

Επίσης χρησιµοποιείται για διάφορες ειδικές λειτουργίες του ATmega 644P  

PORT B (PB7:PB0) 

   Λειτουργούν σαν αµφίδροµες πόρτες εισόδου/εξόδου µε εσωτερικούς αντιστάτες 

pull-up των 8-bit. 

Οι buffer εξόδου έχουν χαρακτηριστικά συµµετρικής οδήγησης µε υψηλές 

δυνατότητες πηγής. 

Ως εισόδους τα pins της πόρτας Β είναι εξωτερικά γειωµένα, καταναλώνουν ρεύµα 

εάν οι αντιστάτες pull-up είναι ενεργοί. 

Τα pins της πόρτας Β έχουν τρείς καταστάσεις, όταν ενεργοποιηθεί η κατάσταση 

επαναφοράς, ακόµα και αν δεν λειτουργεί. 

Επίσης χρησιµοποιείται για διάφορες ειδικές λειτουργίες του ATmega 644P 

PORT C (PC7:PC0) 

   Λειτουργούν σαν αµφίδροµες πόρτες εισόδου/εξόδου µε εσωτερικούς αντιστάτες 

pull-up των 8-bit. 

Οι buffer εξόδου έχουν χαρακτηριστικά συµµετρικής οδήγησης µε υψηλές 

δυνατότητες πηγής. 

Ως εισόδους τα pins της πόρτας Β είναι εξωτερικά γειωµένα, καταναλώνουν ρεύµα 

εάν οι αντιστάτες pull-up είναι ενεργοί. 

Τα pins της πόρτας Β έχουν τρείς καταστάσεις, όταν ενεργοποιηθεί η κατάσταση 

επαναφοράς, ακόµα και αν δεν λειτουργεί. 

Επίσης χρησιµοποιείται για τις λειτουργίες της διασύνδεσης JTAG καθώς και για  

διάφορες ειδικές λειτουργίες του ATmega 644P 

PORT D (PD7:PD0) 

   Λειτουργούν σαν αµφίδροµες πόρτες εισόδου/εξόδου µε εσωτερικούς αντιστάτες 

pull-up των 8-bit. 
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Οι buffer εξόδου έχουν χαρακτηριστικά συµµετρικής οδήγησης µε υψηλές 

δυνατότητες πηγής. 

Ως εισόδους τα pins της πόρτας Β είναι εξωτερικά γειωµένα, καταναλώνουν ρεύµα 

εάν οι αντιστάτες pull-up είναι ενεργοί. 

Τα pins της πόρτας Β έχουν τρείς καταστάσεις, όταν ενεργοποιηθεί η κατάσταση 

επαναφοράς, ακόµα και αν δεν λειτουργεί. 

Επίσης χρησιµοποιείται για διάφορες ειδικές λειτουργίες του ATmega 644P 

RESET 

   Είσοδος επαναφοράς. Μια χαµηλή τάση σε αυτό το pin για περισσότερο από το 

ελάχιστο µήκος παλµού θα τροφοδοτήσει την επαναφορά, ακόµα και αν το ρολόι δεν 

λειτουργεί. Οι παλµοί που έχουν µήκος µικρότερο του ελαχίστου παλµού δεν 

εγγυώνται την επαναφορά. 

XTAL1 

   Είσοδος του αναστρέφοντος ενισχυτή ταλάντωσης και του κυκλώµατος λειτουργίας 

εσωτερικού ρολογιού. 

XTAL2 

   Έξοδος του αναστρέφοντος ενισχυτή ταλάντωσης 

AVCC 

   Είναι η τροφοδοσία για τον µετατροπέα αναλογικού σήµατος σε ψηφιακό της 

πόρτας Α. Θα πρέπει να συνδέεται εξωτερικά στην τροφοδοσία ακόµα και αν δεν 

χρησιµοποιείται ο µετατροπέας αναλογικού σήµατος σε ψηφιακό. Εάν 

χρησιµοποιείται ο µετατροπέας αναλογικού σήµατος σε ψηφιακό, θα πρέπει να 

συνδέεται στην τροφοδοσία µέσω ενός χαµηλοπερατού φίλτρου. 

AREF 
   Το pin αναλογικής αναφοράς για τον µετατροπέα αναλογικού σήµατος σε ψηφιακό 
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[Πηγή: 1] 

 2.2 Arduino Boot Loader  

• Boot Loader είναι :  

   Οι µικροελεγκτές συνήθως προγραµµατίζονται µέσω ενός προγραµµατιστή εκτός 

και  εάν έχουν ένα κοµµάτι κώδικα, το οποίο επιτρέπει την εγκατάσταση νέων 

προγραµµάτων µε την χρήση εξωτερικού προγραµµατιστή. Αυτό ονοµάζεται Boot 

Loader 

• Αν δεν θες να χρησιµοποιήσεις Boot Loader 

   Εάν είναι απαραίτητη η χρήση του πλήρους αποθηκευτικού χώρου προγραµµάτων 

του µικροελεγκτή ή για να αποφευχθεί η καθυστέρηση που προκαλεί ο Boot Loader, 

µπορούµε να γράψουµε τα προγράµµατα µας µε την χρήση εξωτερικού 

προγραµµατιστή 

• Εγγραφή Boot Loader 

   Για την εγγραφή του Boot Loader σε άδεια AVR chip, χρησιµοποιήσαµε ένα 

arduino mega στο οποίο συνδέσαµε τα ICSP pin του arduino mega στα ICSP pin του 

άδειου AVR chip. Στην συνέχεια επιλέξαµε από την διεπαφή του προγράµµατος 

arduino το υπό-µενού tools->burn boot loader ενώ στη συνέχεια προκαλέσαµε 

επαναφορά στο arduino mega έτσι ώστε να αναγνωρίσει το συνδεδεµένο άδειο chip. 

• Πώς λειτουργεί ο Boot Loader  

   Η εντολή “Burn Boot Loader” στην διεπαφή arduino χρησιµοποιεί ένα εργαλείο 

ανοιχτού κώδικα το avrdude. Πραγµατοποιούνται τέσσερα βήµατα : 

1. Ξεκλείδωµα του τµήµατος boot loader στο chip 

2. Ρύθµιση των ασφαλειών στο chip 

3. Εγγραφή του κώδικα boot loader στο chip 

4. Κλείδωµα του τµήµατος boot loader στο chip 
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2.3 Προγραµµατισµός ATmega 644P 

   Για τον προγραµµατισµό του Arduino ATmega 644p χρησιµοποιήσαµε την 

βιβλιοθήκη Sanguino η οποία περιέχει οδηγίες προς το εργαλείο avrdude 

προκειµένου να επιτρέψει την εγγραφή δεδοµένων προγράµµατος µέσω του Arduino 

Mega στο Atmega 644p. Η βιβλιοθήκη Sanguino είναι µια βιβλιοθήκη η οποία 

επιτρέπει τον προγραµµατισµό µικροελεγκτών ATmega 644/1284 µέσω της 

διεπαφής Arduino. Περιέχει οδηγίες για την τοποθεσία διευθύνσεων µνήµης και τον 

προγραµµατισµό ασφαλειών, προκειµένου να µπορούν να εγγραφούν προγράµµατα 

στην µνήµη του µικροελεγκτή. Για τον προγραµµατισµό του µικροελεγκτή επιλέγουµε 

από την διεπαφή Arduino το µενού Arduino->Preferences και στην συνέχεια 

εισάγουµε το URL “https://raw.githubusercontent.com/Lauszus/Sanguino/master/

package_lauszus_sanguino_index.json” στο πεδίο “Additional Board Manager 

URLs” και επιλέγουµε το ΟΚ. Στην συνέχεια επιλέγουµε το µενού Tools->Boards-> 

Board Manager και επιλέγουµε το Sanguino by Kristian Lauth και επιλέγουµε το 

install.  Τέλος αρκεί να επιλέξουµε ως board το Sanguino ενώ σαν processor το 

ATmega 644p 16MHz και να πλοηγηθούµε στο µενού Sketch και να επιλέξουµε το 

Upload Using Programmer. Τα ICSP pins του Arduino Mega θα πρέπει να είναι 

συνδεδεµένα στα αντίστοιχα ICSP pin του ATmega 644p.  

2.4 Bluetooth Module HC-06 

• Ασύρµατος ποµποδέκτης 

•  Ευαισθησία εώς(Bit error rate) -80dBm. 

• Ρυθµός µεταβολής ισχύος εξόδου: -4 - +6dBm. 

• Function description (perfect Bluetooth solution) 

• EDR Module µε εύρος µεταβολής διαµόρφωσης βάθους : 2Mbps - 3Mbps. 

• Ενσωµατωµένη κεραία 2.4GHz 

• Λειτουργική τάση: 3.1V~4.2V. Ένταση ρεύµατος σε λειτουργία σύζευξης: 

30~40mA. 

• Ένταση ρεύµατος σε λειτουργία επικοινωνίας: 8mA. 

•  Standard θύρα HCI (UART ή USB) 

• Πρωτόκολλο USB: Full Speed USB1.1, Συµβατό µε USB2.0 
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• Οικολογικά συµβατό µε RoHS πιστοποίηση. 

• Περιέχει ποµποδέκτη 2.4 GHz 

•  Βασισµένο σε τεχνολογία Bluetooth CSR BC04 

•  Λειτουργία προσαρµοζόµενης αναπήδησης συχνότητας 

•  Κατανάλωση ενέργειας Bluetooth τάξης 2 

•  Εύρος θερµοκρασίας αδράνειας:-40 °C - 85°C,εύρος θερµοκρασίας λειτουργίας: 

-25 °C - +75°C 

• Ισχύς µετάδοσης: 3 dBm 

 

Εικόνα 2.3 : Κατανοµή των pins του Bluetooth module HC-06 

2.4.1 Περιγραφή των PINS 

GND Γείωση

1V8 1.8V τροφοδοσία με γραμμικό ρυθμιστή 
εξόδου εύρους 1.7-1.9V

VCC τροφοδοσία
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Πίνακας 2.1 : Περιγραφή των pins του bluetooth module HC-06 

[Πηγή:2] 

2.5 Ρελέ 

   Το ρελέ είναι ένας ηλεκτρικά ελεγχόµενος διακόπτης. Τα περισσότερα ρελέ 

χρησιµοποιούν ένα ηλεκτροµαγνήτη για να λειτουργήσουν µηχανικά έναν διακόπτη, 

αλλά χρησιµοποιούνται και άλλες µέθοδοι, όπως τα σταθερής κατάστασης ρελέ. Τα 

ΑΙΟΧ Αμφίδρομη προγραμματιζόμενη είσοδος/
έξοδος

PIO0 Αμφίδρομη προγραμματιζόμενη είσοδος/
έξοδος και γραμμή εξόδου της LNA

PIO1 Αμφίδρομη προγραμματιζόμενη είσοδος/
έξοδος και γραμμή εξόδου της PA

PIO2-11 Αμφίδρομη προγραμματιζόμενη είσοδος/
έξοδος

RESETB Προκαλεί επαναφορά στο chip

UART-RTS Αίτηση αποστολής προς το UART, 
ενεργοποίηση με λογικό 0

UART-CTS Έγκριση αποστολής προς το UART, 
ενεργοποίηση με λογικό 0

UART_RX Είσοδος δεδομένων

UART_TX Έξοδος δεδομένων

SPI_MOSI Είσοδος δεδομένων σειριακής περιφερειακής 
διεπαφής

SPI_CSB Επιλογή SPI διεπαφής, ενεργοποιείται με 
λογικό 0

SPI_CLK Ρολόι σειριακής σε περιφερειακή διεπαφή

SPI_MISO Έξοδος δεδομένων σειριακής περιφερειακής 
διεπαφής

USB-

USB+

1.8V

PCM_CLK

PCM_OUT

PCM_IN

PCM_SYNC
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ρελέ χρησιµοποιούνται όταν είναι απαραίτητο να ελέγξεις ένα κύκλωµα µε ένα σήµα 

χαµηλής ισχύος(µε πλήρη ηλεκτρική αποµόνωση µεταξύ του κυκλώµατος ελέγχου 

και του ελεγχοµένου κυκλώµατος), ή όταν µερικά κυκλώµατα πρέπει να ελεγχθούν 

από ένα σήµα. Τα πρώτα ρελέ χρησιµοποιήθηκαν σε κυκλώµατα τηλεγράφου 

µεγάλης απόστασης ως ενισχυτές: επαναλάµβαναν το σήµα που ερχόταν από ένα 

κύκλωµα το αναµετέδιδαν σε ένα άλλο κύκλωµα. Τα ρελέ χρησιµοποιούνταν εκτενώς 

σε τηλεπικοινωνίες και στους πρώτους υπολογιστές για να εκτελέσουν λογικές 

πράξεις. 

   Ένας τύπος ρελέ που µπορεί να διαχειριστεί την υψηλή τάση που απαιτείται για 

τον έλεγχο ενός ηλεκτρικού κινητήρα ή άλλων φορτίων ονοµάζεται contactor. Τα 

σταθερής κατάστασης ρελέ ελέγχουν κυκλώµατα ισχύος χωρίς κινητά µέρη, αντίθετα 

χρησιµοποιείται µια συσκευή ηµιαγωγού για να λειτουργήσει σαν διακόπτης. Τα ρελέ 

µε βαθµονοµηµένα χαρακτηριστικά λειτουργίας αλλά και µε πολλαπλά πηνία 

λειτουργίας χρησιµοποιούνται για να προστατέψουν ηλεκτρικά κυκλώµατα από 

υπερφόρτωση ή σφάλµατα. Σε σύγχρονα ηλεκτρικά συστήµατα ισχύος αυτές οι 

λειτουργίες εκτελούνται από ψηφιακά όργανα τα οποία ονοµάζονται ρελέ 

προστασίας. 

   Τα µαγνητικά ρελέ απαιτούν ένα σήµα ισχύος πηνίου για να µετακινήσουν τις 

επαφές σε µία κατεύθυνση και άλλον έναν ανάστροφο παλµό για να µετακινηθούν οι 

επαφές στην αρχική τους θέση. Οι επαναλαµβανόµενοι παλµοί από την ίδια είσοδο 

δεν επηρεάζουν τις επαφές. Τα µαγνητικά ρελέ χρησιµεύουν σε εφαρµογές όπου 

διακοπή στην τάση του πηνίου δεν πρέπει να αλλάξει την τάση στις επαφές. 

   Τα µαγνητικά ρελέ µπορεί να έχουν µονά ή διπλά πηνία. Σε συσκευή µε µονό 

πηνίο, το ρελέ θα λειτουργήσει προς µια κατεύθυνση όταν εφαρµοστεί ισχύς σε µία 

πολικότητα, και θα επαναφερθεί όταν η πολικότητα αντιστραφεί. Σε συσκευή µε 

διπλό πηνίο όταν πολωµένη τάση εφαρµοστεί στο πηνίο επαναφοράς οι επαφές θα 

αλλάξουν. 

2.5.1 Βασική λειτουργία και σχεδίαση  

   Ένα απλό ηλεκτροµαγνητικό ρελέ αποτελείται από ένα καλώδιο τυλιγµένο γύρω 

από   έναν πυρήνα µαλακού σιδήρου, ένα κινητός οπλισµός σιδήρου, και ένα ή 

περισσότερα σετ επαφών (υπάρχουν δύο επαφές στο ρελέ που απεικονίζεται). 
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Συγκρατείται στη θέση του από ένα ελατήριο, έτσι ώστε όταν το ρελέ 

απενεργοποιείται υπάρχει ένα κενό αέρα στο µαγνητικό κύκλωµα. Σε αυτή την 

κατάσταση, ένα από τα δύο σύνολα επαφών στο ρελέ που απεικονίζεται είναι 

κλειστό, και η άλλη οµάδα επαφών είναι ανοιχτή. Άλλα ρελέ µπορούν να έχουν 

περισσότερα ή λιγότερα σετ επαφών ανάλογα µε τη λειτουργία τους. 

   Όταν το ηλεκτρικό ρεύµα διέρχεται µέσα από το πηνίο παράγει ένα µαγνητικό 

πεδίο που ενεργοποιεί τον οπλισµό, και η µετακίνηση της κινούµενης επαφής είτε 

δηµιουργεί είτε διακόπτει µια σύνδεση µε µια σταθερή επαφή. Αν το σύνολο των 

επαφών ήταν κλειστό όταν το ρελέ απενεργοποιείται, τότε η κίνηση ανοίγει τις 

επαφές και διακόπτει τη σύνδεση, και το αντίστροφο, αν οι επαφές ήταν ανοικτές. 

Όταν το ρεύµα στο πηνίο είναι απενεργοποιηµένο, ο οπλισµός επιστρέφεται από µια 

δύναµη, περίπου κατά το ήµισυ ισχυρή µε την µαγνητική δύναµη, στη αρχική του 

θέση. Συνήθως αυτή η δύναµη παρέχεται από ένα ελατήριο, αλλά η βαρύτητα 

χρησιµοποιείται επίσης ευρέως σε βιοµηχανικούς εκκινητές µηχανών. Τα 

περισσότερα ρελέ κατασκευάζονται για να λειτουργούν γρήγορα. Σε µια περίπτωση 

χαµηλής τάσης αυτό επιτρέπει την µείωση θορύβου. Σε περίπτωση υψηλής τάσης ή 

ρεύµατος επιτρέπει την µειώση τόξου. 

   Όταν το πηνίο ενεργοποιείται µε συνεχές ρεύµα, µία δίοδος τοποθετείται συχνά στα 

άκρα του πηνίου για να διαχέει την ενέργεια από το µαγνητικό πεδίο στην 

απενεργοποίηση, η οποία διαφορετικά θα δηµιουργούσε µια υψηλή τάση επικίνδυνη 

για ένα κυκλώµα ηµιαγωγών. Τέτοιες δίοδοι δεν χρησιµοποιήθηκαν ευρέως πριν από 

την εφαρµογή των τρανζίστορ ως ελεγκτές ρελέ, αλλά σύντοµα έγινε συνηθισµένη 

διαδικασία καθώς τα τρανζίστορ γερµάνιου καταστρέφονταν εύκολα από αυτό το 

φαινόµενο. Μερικά ρελέ αυτοκινήτων περιλαµβάνουν µια δίοδο στο εσωτερικό της 

θήκης του ρελέ. 

   Εάν το ρελέ οδηγεί ένα µεγάλο, ή σηµαντικότερα ένα δραστικό φορτίο, µπορεί να 

υπάρχει ένα παρόµοιο πρόβληµα ρευµάτων µε µεγάλη αυξοµείωση της τάσης γύρω 

από τις επαφές εξόδου του ρελέ. Στην περίπτωση αυτή, ένα κύκλωµα αποσβεστήρα 

(ενός πυκνωτή και µιας αντίστασης σε σειρά) µεταξύ των επαφών µπορεί να 

απορροφήσει το κύµα.  

   Εάν το πηνίο έχει σχεδιαστεί για να ενεργοποιείται µε εναλλασσόµενο ρεύµα (AC), 

κάποια µέθοδος χρησιµοποιείται για να χωρίσει την ροή σε δύο εκτός-φάσης 

συστατικά τα οποία προστηθέµενα µαζί, αυξάνουν την ελάχιστη έλξη στον οπλισµό 
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κατά τη διάρκεια του κύκλου AC. Συνήθως αυτό γίνεται µε ένα µικρό σύρµα χαλκού 

τοποθετηµένο γύρω από ένα τµήµα του πυρήνα που δηµιουργεί την καθυστερηµένη, 

εκτός φάσης συνιστώσα του εναλλασσόµενου ρεύµατος, η οποία κρατάει τις επαφές 

σταθερές κατά τη διάρκεια των διελεύσεων µηδενικού ρεύµατος τάσης ελέγχου. 

[Πηγή: 3] 

2.6 Τροφοδοτικό τύπου Step down buck 

    
Εικόνα 2.4 : Step down buck converter  

Ένας buck converter είναι ένας dc to dc µετατροπέας ισχύος ο οποίος µειώνει την 

τάση που δέχεται στην είσοδο(ενώ αυξάνει το ρεύµα). Είναι ένα τροφοδοτικό τύπου 

switched-mode το οποίο συνήθως αποτελείται από τουλάχιστον δύο ηµιαγωγούς(µία 

δίοδο και ένα τρανζίστορ, αν και οι σύγχρονοι µετατροπείς buck αντικαθιστούν την 

δίοδο µε ένα δεύτερο τρανζίστορ το οποίο χρησιµοποιείται για σύγχρονη ανόρθωση) 

και τουλάχιστον ένα στοιχείο για αποθήκευση ενέργειας, έναν πυκνωτή, ένας 

επαγωγέας, ή και τα δύο σε συνδυασµό. Για να µειωθεί η τάση προστίθενται φίλτρα 

που αποτελούνται από πυκνωτές(κάποιες φορές σε συνδυασµό µε επαγωγείς) που 

συνήθως τοποθετούνται στην έξοδο και την είσοδο τέτοιων µετατροπέων. 

   Οι µετατροπείς dc to dc 

προσφέρουν πολύ καλύτερη απόδοση  

σε σύγκριση µε τους γραµµικούς 
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ρυθµιστές, οι οποίοι έχουν πιο απλό κύκλωµα που µειώνει την τάση µε την απόθεση 

ισχύος σαν θερµότητα το οποίο δεν ενισχύει το ρεύµα εξόδου. 

   Οι µετατροπείς buck µπορεί έχουν εκπληκτική απόδοση(συνήθως µεγαλύτερη από 

90%), που τους κάνει χρήσιµους σε εφαρµογές όπως η µετατροπή της κύριας τάσης 

τροφοδοσίας ενός υπολογιστή(συνήθως 12V) σε χαµηλότερες τάσης που 

απαιτούνται από το USB, την DRAM, και τον επεξεργαστή. 

2.6.1 Θεωρία λειτουργίας

   Η βασική αρχή λειτουργίας του µετατροπέα buck τοποθετεί το ρεύµα σε έναν 

επαγωγέα που ελέγχεται από δύο διακόπτες(συνήθως ένα τρανζίστορ και µία δίοδο).  

Εικόνα 2.6 : Διάγραµµα καταστάσεων του step down buck converter 

Στον ιδανικό µετατροπέα, όλα τα εξαρτήµατα θεωρούµε ότι είναι τέλεια. Συγκεκριµένα 

ο διακόπτης και η δίοδος έχουν µηδενική πτώση τάσης όταν είναι ανοιχτά και 

µηδενική ροή ρεύµατος όταν είναι απενεργοποιηµένα και ο επαγωγέας έχει µηδέν 

αντίσταση σε σειρά. Επιπλέον υποθέτουµε ότι οι τάσεις εισόδου και εξόδου  δεν 

διαφοροποιούνται. 
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Εικόνα 2.5 : Διάγραµµα 
κυκλώµατος του step down buck 

converter



2.6.2 Σκεπτικό
 
   Το σκεπτικό του µετατροπέα buck µπορούµε να το αντιληφθούµε καλύτερα µε τους 

όρους της σχέση µεταξύ ρεύµατος και τάσης του επαγωγέα. Ξεκινώντας µε τον 

διακόπτη ανοιχτό , το ρεύµα στο κύκλωµα είναι µηδέν. Όταν ο διακόπτης είναι αρχικά 

κλειστός το ρεύµα αρχίσει να αυξάνεται , και ο επαγωγέας θα παράξει µια 

αντίστροφη τάση ανάµεσα στις επαφές του ως αντίδραση στην αλλαγή τάσης. Αυτή η  

πτώση τάσης αντιδρά στην τάση της πηγής και συνεπώς µειώνει την τελική τάση στο 

φορτίο. Κατά την διάρκεια του χρόνου ο ρυθµός αλλαγής του ρεύµατος µειώνεται, και 

η τάση στον επαγωγέα επίσης µειώνεται, αυξάνοντας την τάση στο φορτίο. Κατά το 

διάστηµα αυτό , ο επαγωγέας αποθηκεύει ενέργεια µε την µορφή ενός µαγνητικού 

πεδίου. Εάν ο διακόπτης ανοίξει καθώς το ρεύµα µεταβάλλεται, τότε πάντα θα  

υπάρχει µια πτώση τάσης στον επαγωγέα, συνεπώς η τελική τάση στο φορτίο θα  

Εικόνα 2.7 : Αλλαγές τάσεων και ρευµάτων κατά την διάρκεια συνεχής λειτουργίας ενός 
ιδανικού step down buck converter 

είναι πάντα µικρότερη από την τάση εισόδου. Όταν ο διακόπτης µεταβληθεί ξανά, η 

τάση εισόδου θα αφαιρεθεί από το κύκλωµα και το ρεύµα θα µειωθεί. Το ρεύµα που 

µεταβάλλεται θα δηµιουργήσει µια αλλαγή στην τάση στον επαγωγέα, ο οποίος θα 

µετατραπεί σε πηγή τάσης. Η αποθηκευµένη ενέργεια στο µαγνητικό πεδίο του 

επαγωγέα υποστηρίζει την ροή ρεύµατος προς το φορτίο. Στο διάστηµ αυτό, ο 

επαγωγέας αποφορτίζει την αποηθηκευµένη ενέργεια στο υπόλοιπο κύκλωµα. Εάν ο 
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διακόπτης κλείσει ξανά πριν ο επαγωγέας αποφορτιστεί πλήρως, η τάση στο φορτίο 

θα είναι πάντα µεγαλύτερη από µηδέν. 

   Το τροφοδοτικό το οποίο χρησιµοποιήθηκε για αυτή την εργασία είναι ένα 

τροφοδοτικό το οποίο χρησιµοποιεί έναν AC/DC buck converter, του οποίου οι αρχές 

λειτουργίας είναι ίδιες µε τον DC/DC buck converter µε την διαφορά ότι στην είσοδο 

του υπάρχει µια γέφυρα ανόρθωσης η οποία ανορθώνει το AC σήµα σε DC. Η 

µετατροπή που πραγµατοποιεί η συγκεκριµένη γέφυρα αναλύεται παρακάτω. 

   Μια γέφυρα διόδων αποτελείται από 4 ή περισσότερες διόδους σε µια διαµόρφωση 

κυκλώµατος γέφυρας που παρέχει την ίδια πολικότητα στην έξοδο όπως η  

Εικόνα 2.8 : Γέφυρα ανόρθωσης  

πολικότητα της εισόδου. Όταν χρησιµοποιείται στην πιο συνηθισµένη του εφαρµογή, 

για την µετατροπή µιας εισόδου εναλλασσόµενου ρεύµατος σε µια έξοδο συνεχούς 

ρεύµατος, είναι γνωστός και ως ανορθωτής γέφυρας. Ένας ανορθωτής γέφυρας 

παρέχει ανόρθωση πλήρους κύµατος από µια πηγή AC 2 καλωδίων, που αποτελεί 

µια πιο φθηνή και ελαφριά λύση σε σχέση µε έναν ανορθωτή µε είσοδο 3 καλωδίων 

από έναν µετασχηµατιστή. 

   Το βασικό στοιχείο µια γέφυρας διόδων είναι ότι η πολικότητα της εξόδου είναι ίδια 

µε τη πολικότητα στην είσοδο χωρίς να µας ενδιαφέρει ποια είναι αυτή. Το κύκλωµα 

γέφυρας διόδων ήταν εφεύρεση του πολωνού ηλεκτροτεχνικού Karol Pollak και 

κατοχυρώθηκε µε δίπλωµα ευρεσιτεχνίας στις 14 Ιαν, 1896. 

2.6.3 Βασική Λειτουργία

   Σύµφωνα µε το συµβατικό µοντέλο ροής του ρεύµατος, το ρεύµα ορίζεται ως θετικό 

όταν ρέει µέσα από ηλεκτρικούς αγωγούς από τον θετικό στον αρνητικό πόλο. Στην 

πραγµατικότητα, τα ελεύθερα ηλεκτρόνια µέσα σε έναν αγωγό σχεδόν πάντα ρέουν 

από τον αρνητικό στον θετικό πόλο. Στις περισσότερες εφαρµογές, όµως, η 

πραγµατική κατεύθυνση της ροής ρεύµατος δεν µας ενδιαφέρει. Συνεπώς, στην 

παρακάτω συζήτηση χρησιµοποιείται η συµβατική µέθοδος. 

   Στα παρακάτω διαγράµµατα όταν η είσοδος που έχει συνδεθεί στην αριστερή 

γωνία του ρόµβου είναι θετική και η είσοδος που έχει συνδεθεί στη δεξιά γωνία είναι 

�30



αρνητική, το ρεύµα ρέει από το επάνω τερµατικό προς τα δεξιά κατά µήκος του 

κόκκινου µονοπατιού και προς την έξοδο και επιστρέφει στο κάτω τερµατικό άκρο 

µέσω της µπλε διαδροµής. 

   Όταν η είσοδος που έχει συνδεθεί στην αριστερή γωνία του ρόµβου είναι αρνητική 

και η είσοδος που έχει συνδεθεί στη δεξιά γωνία είναι θετική, το ρεύµα ρέει από το  

Εικόνα 2.9 : Γέφυρα ανόρθωσης 

κάτω τερµατικό προς τα δεξιά κατά µήκος του κόκκινου µονοπατιού και προς την 

έξοδο και επιστρέφει στο επάνω τερµατικό άκρο µέσω της µπλε διαδροµής. 

Σε κάθε περίπτωση, η επάνω δεξιά έξοδος παραµένει θετική και η κάτω δεξιά έξοδος 

παραµένει  αρνητική. Αφού αυτό είναι αληθές είτε η είσοδος είναι AC είτε είναι DC, 

αυτό το κύκλωµα όχι µόνο παράγει µια DC έξοδο από µια AC είδοσο, µπορεί επίσει 

να παρέχει αυτό που αποκαλείται “προστασία ανάστροφης πολικότητας”. Αυτό είναι, 

η δυνατότητα να λειτουργεί ένα DC κύκλωµα ακόµα και αν η DC τροφοδοσία έχει 

αντιστραφεί, όπως συµβαίνει όταν πολώνουµε ανάποδα µια µπαταρία, και να 

προστατεύει το κύκλωµα από πιθανή ζηµιά που προκαλείται από ανάποδη 

πολικότητα. 

   Πριν την διάθεση ολοκληρωµένων κυκλωµάτων, ένας ανορθωτής γέφυρας 

κατασκευαζόταν από διακριτά εξαρτήµατα, δλδ. ξεχωριστές διόδους. Από το 1950 

ένα εξάρτηµα 4 ακίδων που εµπεριέχει 4 διόδους συνδεδεµένο σε συνδεσµολογία 

γέφυρας έγινε καθιερωµένο εµπορικό εξάρτηµα και τώρα είναι διαθέσιµο σε 

διάφορες κατηγορίες τάσης και ρεύµατος. 

2.6.4 Εξομάλυνση εξόδου
   Για πολλές εφαρµογές, ειδικά για εναλλασσόµενο ρεύµα µονής φάσης όπου η 

γέφυρα πλήρους κύµατος χρησιµεύει στην µετατροπή της εναλλασσόµενης εισόδου 

σε συνεχή, η προσθήκη ενός πυκνωτή µπορεί να είναι επιθυµητή γιατί η γέφυρα από 

µόνης της παρέχει µια παλµική έξοδο DC σήµατος. 
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   Η λειτουργία του πυκνωτή, γνωστός και ως πυκνωτής κατακράτησης είναι να 

µικρύνει την διαφορά(ή να ‘εξοµαλύνει’) στην ανακτηµένη AC κυµατοµορφή της 

τάσης εξόδου από την γέφυρα. Υπάρχει ακόµα µια διαφοροποίηση η οποία είναι 

γνωστή ως κυµατισµός. Μια επεξήγηση της ‘εξοµάλυνσης’ είναι ότι ο πυκνωτής 

παρέχει ένα µονοπάτι χαµηλής αντίστασης στο εναλλασσόµενο µέρος του σήµατος 

εξόδου, µειώνοντας την εναλλασσόµενη τάση και το εναλλασσόµενο ρεύµα σε όλο το 

φορτίο. Σε λιγότερο τεχνικούς όρους, οποιαδήποτε πτώση στην τάση και στο ρεύµα 

εξόδου της γέφυρας τείνει να ακυρώνεται από τις απώλειες φορτίου στον πυκνωτή. 

Αυτό το φορτίο ρέει προς τα έξω σαν επιπλέον ρεύµα µέσα από το φορτίο. Συνεπώς 

η µεταβολή του ρεύµατος και της τάσης φορτίου είναι µειωµένη σχετικά µε το τι θα 

συνέβαινε χωρίς τον πυκνωτή, µειώνοντας έτσι τις  αλλαγές στο ρεύµα/τάση της 

εξόδου. 

[Πηγή: 4] 
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Κεφάλαιο 3
Homekit 

3.1 Εισαγωγή 

   Με το Homekit, οι χρήστες µπορούν να χρησιµοποιούν εφαρµογές οικιακού 

αυτοµατισµού στις iOS συσκευές για να ελέγχουν και να διαµορφώνουν τα 

δικτυωµένα αξεσουάρ στα σπίτια τους, ανεξαρτήτως κατασκευαστή. Συνήθως, µια 

εφαρµογή οικιακού αυτοµατισµού πρέπει να βοηθάει τους χρήστες στις παρακάτω 

ενέργειες : 

• Διαµόρφωση του σπιτιού 

• Διαχείριση χρηστών 

• Προσθήκη/Αφαίρεση αξεσουάρ 

• Διαµόρφωση σκηνών 

   Επιπλέον, µια εφαρµογή οικιακού αυτοµατισµού πρέπει να είναι εύκολη και 

απολαυστική στη χρήση. Μερικοί τρόποι για να δηµιουργήσετε µια εξαιρετική 

εµπειρία : 

• Ενσωµάτωση µε τη Siri 

• Αυτόµατη εύρεση αξεσουάρ 

• Χρήση κατάλληλης γλώσσας 

3.2 Διαµόρφωση σπιτιού 

   Το σύστηµα Homekit έχει δηµιουργηθεί µε βάση τρεις τύπους τοποθεσιών: 

Δωµάτια, Ζώνες και Σπίτια. Δωµάτια, όπως σαλόνι ή κρεβατοκάµαρα, αποτελούν τη 

βασική οργανωτική έννοια και µπορεί να περιέχουν έναν οποιονδήποτε αριθµό 

αξεσουάρ. Οι ζώνες είναι σύνολα δωµατίων, όπως “ένας όροφος”. 

Οι χρήστες πρέπει να ορίσουν τουλάχιστον ένα Σπίτι που θα χρησιµοποιηθεί ως 

τοποθεσία των αξεσουάρ. Κάθε Σπίτι περιέχει Δωµάτια και προαιρετικά και Ζώνες. 

Τα Δωµάτια και οι Ζώνες κάνουν εύκολη στους χρήστες, την εύρεση και τον έλεγχο 

των αξεσουάρ. Οι εφαρµογές πρέπει να παρέχουν τρόπους δηµιουργίας, ονοµασίας, 

µετατροπής και διαγραφής Σπιτιών, Δωµατίων και Ζωνών. 
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Εάν κάποιος έχει πολλαπλά Σπίτια, η επιλογή για τον προσδιορισµό του 

προκαθορισµένου Σπιτιού, επιτρέπει γρηγορότερη διαµόρφωση των νέων αξεσουάρ. 

3.3 Διαχείριση Χρηστών 

   Οι εφαρµογές πρέπει να παρέχουν τρόπους για την διαχείριση των χρηστών που 

επιτρέπεται να ελέγχουν τα αξεσουάρ σε ένα Σπίτι. Όταν ένας λογαριασµός iCloud 

προστίθεται σε ένα Σπίτι, ο κάτοχος του λογαριασµού µπορεί να επηρεάσει τα 

χαρακτηριστικά των αξεσουάρ. Όταν ένας κάτοχος λογαριασµού υποδεικνύεται ως 

διαχειριστής, µπορεί να προσθέσει νέα αξεσουάρ, να διαχειριστεί χρήστες, να 

διαµορφώσει Σπίτια. 

3.4 Πρόσθεση και αφαίρεση αξεσουάρ 

   Είναι σηµαντικό να γίνεται η προσθήκη νέων αξεσουάρ γρήγορα και εύκολα. Οι 

εφαρµογές θα πρέπει να αναζητούν αυτόµατα για νέα αξεσουάρ και να τα 

παρουσιάζουν εµφανώς στο UI.  

Οι χρήστες χρειάζονται έναν τρόπο για να αναγνωρίζουν το αντικείµενο που 

επηρεάζουν, οπότε θα πρέπει οι προγραµµατιστές να παρέχουν έναν τρόπο 

γρήγορης ταυτοποίησης ενός αξεσουάρ. Για παράδειγµα σε µια λάµπα, µπορείς να 

επιτρέψεις στους χρήστες να την ανάψουν, προκειµένου να την ταυτοποιήσουν στο 

χώρο. 

   Η διαµόρφωση θα πρέπει να συµπεριλαµβάνει την ανάθεση ενός Ονόµατος, 

Σπιτιού, Δωµατίου και προαιρετικά µιας Ζώνης σε ένα αξεσουάρ. Οι διαχειριστές 

πρέπει να εισάγουν τον κωδικό διαµόρφωσης του αξεσουάρ(συµπεριλαµβάνεται στο 

εγχειρίδιο ή στην συσκευασία της συσκευής) για την ολοκλήρωση της διαδικασίας 

συσχέτισης σε ένα Σπίτι. 

   Το Apple Wireless Accessory Configuration (WAC) χρησιµοποιείται για την 

προσθήκη αξεσουάρ που υποστηρίζουν Wi-Fi σε ένα οικιακό δίκτυο. Οι χρήστες 

έχουν πρόσβαση στο WAC από τις ρυθµίσεις ή µέσα από εφαρµογές. Μετά την 

χρήση του WAC για την διαµόρφωση του αξεσουάρ, οι χρήστες µπορούν να το 

προσθέσουν σε ένα Σπίτι και να του αναθέσουν ένα Όνοµα και ένα Δωµάτιο. 

Σηµειώστε ότι θα πρέπει πάντα οι χρήστες να εκκινούν την εύρεση και διαµόρφωση 

των αξεσουάρ εκκινώντας την εφαρµογή. 
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3.5 Εύρεση αξεσουάρ 

   Θα πρέπει οι χρήστες να έχουν πρόσβαση σε πολλαπλούς τρόπους, να βρίσκουν 

γρήγορα αξεσουάρ. Η ώρα της ηµέρας, η εποχή και η τοποθεσία του χρήστη 

µπορούν να επηρεάσουν ποια αξεσουάρ έχουν σηµασία εκείνη την στιγµή, οπότε οι 

χρήστες θα πρέπει να µπορούν να βρουν αξεσουάρ ανά τύπο, όνοµα ή τοποθεσία 

στο σπίτι. 

3.6 Ενσωµάτωση Siri 

   Η Siri µπορεί να κάνει εύκολη την εκτέλεση περίπλοκων εργασιών µε µια µόνο 

πρόταση. Η Siri αναγνωρίζει ονόµατα Σπιτιών, Δωµατίων και Ζωνών και µπορεί να 

υποστηρίξει προτάσεις όπως “Siri, lock up my house in Tahoe”, “Siri, turn off the 

upstairs lights”, και “Siri, make it warmer in the media room”. Επίσης η Siri 

αναγνωρίζει ονόµατα αξεσουάρ και χαρακτηριστικών, έτσι ώστε οι χρήστες να 

µπορούν να δώσουν εντολές όπως “Siri, dim the desk lamp”. 

   Είναι καλό να γνωρίζουν οι χρήστες ποιες ενέργειες µπορούν να εκτελεστούν από 

την Siri κατά την διάρκεια διαµόρφωσης της ενέργειας.  

[Πηγή: 5] 
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Κεφάλαιο 4
Εφαρµογή Arduino 

4.1 Περιγραή aJSON & JSON 

   To aJSON είναι µια προσπάθεια να µεταφερθεί µια πλήρης εκτέλεση του JSON στο 

Arduino. Βασίζεται στο cJson µε την διαφορά ότι είναι µικρότερο σε µέγεθος και µε 

µια-δυο δυνατότητες λιγότερες : 

• Το µέγιστο µέγεθος ενός πίνακα ή µιας λίστας µπορεί να αποτελείται από 255 

στοιχεία 

• Υπάρχει ένας εσωτερικός buffer  ο οποίος δεσµεύει µέχρι και 256 bytes από την 

ram 

   Το JSON(JavaScript Object Notation) είναι µια απλή µορφή ανταλλαγής 

δεδοµένων. Είναι εύκολο για τους ανθρώπους να το διαβάσουν και να γράψουν σε 

αυτό. Είναι επίσης εύκολο για τους υπολογιστές να το αναλύσουν και να το 

παράγουν. Βασίζεται σε ένα υποσύνολο της JavaScript Programming Language, 

Standard ECMA-262 3rd Edition - December 1999. To JSON είναι µια µορφή 

κειµένου που είναι πλήρως ανεξάρτητη από τις γλώσσες προγραµµατισµού, αλλά 

χρησιµοποιεί στοιχεία που είναι οικεία στους προγραµµατιστές της οικογένεια 

γλώσσας C, στην οποία συµπεριλαµβάνονται οι C, C++, C#, Java, Javascript, Perl, 

Python και άλλες πολλές. Αυτές οι ιδιότητες κάνουν το JSON µια ιδανική γλώσσα για 

ανταλλαγή δεδοµένων. 

Το JSON αποτελείται από δύο δοµές : 

• Μια συλλογή από ονόµατα/τιµές-αξίες. Σε διάφορες γλώσσες, αυτό αναγνωρίζεται 

ως ένα αντικείµενο, µια εγγραφή, µια δοµή, ένα λεξικό, ένα hash table, ένας 

πίνακας συσχετισµών. 

• Μια διατεταγµένη λίστα µε τιµές. Στις περισσότερες γλώσσες αυτό αναγνωρίζεται 

ως ένας πίνακας, διάνυσµα, λίστα ή ακολουθία. 

   Αυτές είναι δοµές που είναι εφαρµόσιµες σε όλες τις γλώσσες. Θεωρητικά όλες οι 

σύγχρονες γλώσσες προγραµµατισµού υποστηρίζουν αυτές τις δοµές µε τον έναν ή 
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τον άλλον τρόπο. Είναι λογικό µια µορφή δεδοµένων που µπορούν να την 

ανταλλάξουν οι γλώσσες προγραµµατισµού µεταξύ τους να είναι βασισµένη σε αυτές 

τις δοµές. 

Εικόνα 4.1 : Διάφορες µορφές δοµών  

Στο JSON υπάρχουν οι εξής µορφές : 

• Ένα αντικείµενο το οποίο είναι µια µη διατεταγµένη συλλογή από ονόµατα/τιµές-

αξίες. Ένα αντικείµενο ξεκινάει µε άγκιστρο “{“ και τελειώνει µε άγκιστρο “}”. Στο 

τέλος κάθε ονόµατος µπαίνει άνω και κάτω τελεία “:” και το διαχωριστικό σύµβολο 

µεταξύ ονόµατος και τιµής είναι το κόµµα “,”. 
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Εικόνα 4.2 : Διάγραµµα δοµής ενός αντικειµένου  

• Ένας πίνακας είναι µια διατεταγµένη συλλογή από τιµές, ο οποίος αρχίζει µε 

αγκύλη “[“ και τελειώνει µε αγκύλη “]”. Οι τιµές διαχωρίζονται µε κόµµα “,”. 

Εικόνα 4.3 : Διάγραµµα δοµής ενός πίνακα  

• Μια τιµή µπορεί να είναι ένα αλφαριθµητικό, ή αριθµός, ή true/false/null, ή 

αντικείµενο ή πίνακας.  

    
Εικόνα 4.4 : Τύποι τιµών 

   Το JSON είναι κάτι σαν την XML. Χρησιµοποιείται για να µεταφέρεις δεδοµένα, να 

αποθηκεύσεις δεδοµένα, ή απλά για να παρουσιάσεις την κατάσταση του 

προγράµµατος σου. Το JSON είναι χρήσιµο, ειδικά για να ανταλλάξεις δεδοµένα 

αποτελεσµατικά σε γλώσσες προγραµµατισµού όπως τις JavaScript,Java, C++. 

Το aJson είναι µια βιβλιοθήκη για να δεχθείς, να αναγνωρίσεις, να δηµιουργήσεις 

αλλά και να επεξεργαστείς αλφαριθµητικά κατευθείαν µέσα στο Arduino. 
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   To aJson προσφέρει την δυνατότητα να αναλύσεις τα αλφαριθµητικά του JSON σε 

αντικείµενα. 

 

Εικόνα 4.5 : Αναπαράσταση της µορφής JSON 
[Πηγή: 6, Πηγή: 7] 

4.2 Ανάλυση του JSON 

   Για να αναλύσεις µια δοµή JSON µέσω του aJson, απλά µετατρέπεις την δοµή σε 

µια σειρά(δέντρο) αντικειµένων : 

aJsonObject* jsonObject = aJson.parse(json_string); 

   Υποθέτουµε ότι η δοµή JSON που θέλουµε να αναλύσουµε βρίσκεται στην 

µεταβλητή json_string ως χαρακτήρας. 

Αυτό είναι ένα αντικείµενο, στην C δεν υπάρχουν αντικείµενα, υπάρχουν όµως 

δοµές. Έτσι τα αντικείµενα µεταφράζονται-µετατρέπονται σε δοµές, µαζί µε τα 

µειονεκτήµατα της. 

   Για παράδειγµα τώρα µπορούµε να ανακτήσουµε την τιµή του ονόµατος : 

aJsonObject* name = aJson.getObjectItem(root,”name”); 

Η τιµή του ονόµατος µπορεί να ανακτηθεί µέσω : 

Serial.println(name->valuestring); 
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Σηµειώστε ότι το aJsonObject έχει οργανωµένα όλους τους τύπους των τιµών, έτσι 

ώστε να µπορείτε να πάρετε µόνο τα χρήσιµα δεδοµένα από τον τύπο τιµών που 

θέλετε: 

name->type  

το οποίο µπορεί είναι aJson_False, aJson_True, aJson_NULL, aJson_Number, 

aJson_String, aJson_Array ή aJson_Object. 

   Για το aJson_Number µπορεί να χρησιµοποιηθεί το value.number.valueint ή 

value.number.valuedouble 

Για το aJson_String µπορεί να χρησιµοποιηθεί το value.valuestring 

Για το True και False µπορεί να χρησιµοποιηθεί το value.valuebool 

Για να κάνετε το αντικείµενο String απλά καλείται η εξής συνάρτηση : 

Char *json_String = aJson.print(jsonObject); 

   Καθώς οι επεξεργαστές του arduino έχουν πολύ µικρές χωρητικότητες µνήµης ram 

και τα struct που δηµιουργούνται µετά από κάθε ανάλυση ενός αλφαριθµητικού 

JSON καταλαµβάνουν µεγάλο όγκο είναι αναγκαίο να διαγράφεται η ρίζα του 

αντικειµένου µετά από κάθε µετατροπή ενός αντικειµένου σε δοµή: 

aJson.deleteItem(root); 

4.2.1 Ανάλυση ροής

   Αποθηκεύοντας το String µε το κανονικό του µέγεθος και το αντικείµενο JSON, θα 

δεσµευτεί πολύ µνήµη στο και αυτό δεν συµφέρει επειδή τα Arduino δεν έχουν 

µεγάλη µνήµη ram. Εποµένως είναι καλύτερο να αναλύσουµε την ροή των 

δεδοµένων αντί να αναλύσουµε τα Strings. Η ροή στην C είναι όπως το FILE που 

είναι ένας ειδικός τύπος δεδοµένων το οποίο δίνει την δυνατότητα πρόσβασης σε 

αρχεία. Για παράδειγµα αν χρησιµοποιηθεί το FILE : 

aJsonObject* jsonObject = aJson.parse(file); 

Με αυτό τον τρόπο δεν αποθηκεύεται το JSON String στην µνήµη. 

�42



4.2.2 Φιλτράρισμα κατά την διάρκεια της ανάλυσης

   Κάθε JSON µπορεί να έχει µια σειρά από ονόµατα/τιµές τα οποία ένας κώδικας 

µπορεί να µην τα χρειάζεται είτε να µην τα καταλαβαίνει. Για να αποφευχθεί η 

αποθήκευση αυτών των τιµών στην µνήµη, χρησιµοποιούνται φίλτρα κατά την 

διάρκεια της ανάλυσης. Ένα φίλτρο µπορεί να αποτελείται από ένα σύνολο 

ονοµάτων τα οποία χρειάζεσαι. Εάν για παράδειγµα ενδιαφέρεσαι για τα “name”, 

“format”, “height”, “width”  τα οποία θα τελειώνουν µε NULL: 

Char** jsonFilter = {“name,”format”,”height”,”width”,NULL}; 

aJsonObject* jsonObject = aJson.parse(json_string,json_Filter); 

ας υποθέσουµε ότι αποθηκεύσαµε το JSON String στην µεταβλητή json_string ως 

χαρακτήρα 

   Με αυτό τον τρόπο µόνο η παρακάτω δοµή θα αναλυθεί, τα άλλα δεδοµένα θα 

αγνοηθούν: 

Εικόνα 4.6 : Παράδειγµα δοµής ενός αντικειµένου JSON 

4.2.3 Δημιουργία αντικειμένων JSON 

Εικόνα 4.7 : Αναπαράσταση δηµιουργίας ενός αντικειµένου JSON   
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   Η ρίζα του αντικειµένου : είναι τύπου Object και έχει ένα “παιδί” το οποίο 

ονοµάζεται “name”, µε τιµή “Jack(“Bee”) Nimble”, και ένα δεύτερο “παιδι” που είναι 

τύπου Object και ονοµάζεται “format” το οποίο έχει τα εξής παιδιά :  

    

Εικόνα 4.8 : Αναπαράσταση δηµιουργίας πίνακα JSON 

   Το πρώτο παιδί είναι τύπου String και ονοµάζεται type και η τιµή του είναι το “rect”, 

το άλλο παιδί είναι τύπου Νumber, ονοµάζεται width και η τιµή του είναι το “1920”, το 

άλλο παιδί είναι τύπου Number, ονοµάζεται height και η τιµή του είναι “1080”, το 

άλλο παιδί είναι τύπου False, ονοµάζεται interlace και το τελευταίο παιδί είναι τύπου 

Number, ονοµάζεται Frame rate και έχει τιµή “24”.  

Η δηµιουργία πίνακα έχει την ίδια λογική : 

   Το λεγόµενο Filter Parsing δηλαδή, αυτό που κάνει είναι να δέχεται ένα 

αλφαριθµητικό µε συγκεκριµένη δοµή(τύπου δέντρου). Η συγκεκριµένη δοµή 

διευκολύνει την ανάλυση του αλφαριθµητικού και συνεπώς και την αποµόνωση των 
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δεδοµένων που χρειάζονται βάσει του φίλτρου που έχει χρησιµοποιηθεί. Το 

αποτέλεσµα της ανάλυσης αυτής είναι η κατανόηση του αλφαριθµητικού (το οποίο  

στην ουσία έχει µεταφραστεί από την γλώσσα εισόδου, στην επιθυµητή γλώσσα) για 

να εκτελεστούν οι ενέργειες που θέλουµε. 

[Πηγή: 6] 

4.3 Εγκατάσταση και συνδεσµολογία  

   Σειριακή επικοινωνία είναι η διαδικασία αποστολής δεδοµένων του ενός bit τη 

φορά, µέσω ενός καναλιού επικοινωνίας.  

Εικόνα 4.9 : Αναπαράσταση σειριακής επικοινωνίας  

 

   Bluetooth είναι µια τεχνολογία ασύρµατης επικοινωνίας (ανταλλαγής δεδοµένων) 

κοντινών αποστάσεων (χρησιµοποιώντας µικρού µήκους κύµατος UHF ραδιοκύµατα 

στο εύρος ISM που ξεκινάνε από τα 2.4 GHz και φτάνουν µέχρι 2.485 GHz), 

δηµιουργώντας έτσι δίκτυα µικρών διαστάσεων µε εµβέλεια περίπου 10 µέτρων  

[Πηγή: 8] 

4.3.1 Συνδεσμολογία του Bluetooth με το Arduino ATmega644P

VCC : Τροφοδοσία του εξαρτήµατος Bluetooth. Την τροφοδοσία την παρέχει το 

Arduino δίνοντας 5V. 

GND: γείωση. Την γείωση την παρέχει το Arduino. 
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TXD : Αυτό το pin χρησιµοποιείται για να στείλει δεδοµένα το Bluetooth στο Arduino. 

Αυτό το pin συνδέεται στο pin RX του Arduino, απο το οποίο µπορεί να δέχεται 

δεδοµένα σειριακά το Arduino. 

RXD : Αυτό το pin χρησιµοποιείται για να δέχεται δεδοµένα το Bluetooth από το 

Arduino. Συνδέεται στο pin TX του Arduino. 

Εικόνα 4.10 : Pins του Bluetooth module HC-06 

   Στην παραπάνω εικόνα φαίνονται τα Pins του Bluetooth εξαρτήµατος. Βλέπουµε ότι 

το TXD λειτουργεί µε 3.3V, αυτό σηµαίνει ότι παρόλο που εµείς θα το 

τροφοδοτήσουµε µε 5V, εκείνο θα λειτουργεί µε 3.3V.  

4.3.2 Ρυθμίσεις επικοινωνίας

1. Ανοίγουµε την διεπαφή Arduino και πάµε στο monitor, αφού έχουµε 

συνδεδεµένο µόνο το Bluetooth .  

2. Θα πρέπει να δούµε το εξής : Type AT commands. Αν δεν το δούµε αυτό 

υπάρχει κάποιο πρόβληµα στην συνδεσµολογία. 

3. Πληκτρολογούµε AT στο serial monitor και πατάµε enter. Θα πρέπει να 

απαντήσει OK. 

4. Αλλάζουµε το baud rate επικοινωνίας που θα έχει το Bluetooth me to Arduino, 

πληκτρολογώντας AT+BAUD7 (57600), πληκτρολογούµε πάλι AT, για να 

επιβεβαιώσουµε την αλλαγή. Επίσης επιβεβαιώνουµε ότι  το baud rate επικοινωνίας 

του υπολογιστή µε το Bluetooth είναι 9600. 

To baud rate είναι η ταχύτητα επικοινωνίας (ανταλλαγής δεδοµένων) µεταξύ του 

Arduino και του Bluetooth. 

4.3.3 Σύνδεση με υπολογιστή

1. Αφού έχουµε συνδέσει το Bluetooth µε το ATmega644P, τροφοδοτούµε το 

Arduino, συνεπώς και το Bluetooth και αρχίζει να αναβοσβήνει το led που βρίσκεται 

πάνω στο Bluetooth ως ένδειξη ότι τροφοδοτήθηκε. 

2. Συνδέουµε το Bluetooth µε το laptop. Αντικαθιστούµε την προεπιλεγµένη 

ονοµασία του Bluetooth µε το αξεσουάρ που το έχουµε αντιστοιχήσει και αλλάζουµε 
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και τον προεπιλεγµένο κωδικό του Bluetooth που είναι το 1234, για λόγους 

ασφαλείας. 

3. Αφού ο υπολογιστής και το Bluetooth έχουν συνδεθεί, στο τερµατικό θα 

πρέπει να δούµε ένα µήνυµα το οποίο λέει πως συνδέθηκαν επιτυχώς και τότε το led 

του Bluetooth που αναβόσβηνε, θα µείνει σταθερά αναµµένο ως ένδειξη 

επιτυχηµένης σύνδεσης µε τον υπολογιστή 

4.4 Επεξήγηση του κώδικα 
  

   Ξεκινάµε µε την δήλωση των µεταβλητών του ρελέ και του touch sensor. 

Στην συνάρτηση setup: ορίζουµε το baud rate που θα έχει το Bluetooth µε τον 

ATmega644P, που είναι 57600 στο serial1. Επίσης ορίζουµε το baud rate του 

Bluetooth µε τον υπολογιστή στο serial, το οποίο χρησιµοποιούµε για την εµφάνιση 

των πιθανών σφαλµάτων. 

   Αρχικοποιούµε τα pins του ρελέ(ως έξοδος) και του touch sensor(ως είσοδος). 

Στην συνέχεια φτιάχνουµε µια δοµή µε τα αξεσουάρ που θα χρησιµοποιήσουµε, τα 

οποία αριθµούµε για να εκτελέσουµε διαφορετικές ενέργειες ανάλογα το αξεσουάρ.        

Για το κάθε αξεσουάρ θα υπάρχει διαφορετική αντιµετώπιση, η ανάλυση όµως 

ακολουθεί την ίδια λογική. Δηλαδή αφού αποθηκεύσουµε σε µια µεταβλητή το 

αλφαριθµητικό το οποίο θέλουµε να αναλύσουµε, αρχίζουµε να το χωρίζουµε σε 

κοµµάτια. Το αλφαριθµητικό που θα λάβουµε είναι σε µορφή αντικειµένων (object) 

την οποία θα την µετατρέψουµε σε µορφή δοµής δεδοµένων (struct).  

•  Ξεκινάµε από την ρίζα του αντικειµένου (root). 

•  Αναγνωρίζουµε το όνοµα του αντικειµένου, όπου ανάλογα το όνοµα θα 

προχωρήσουµε σε διαφορετικό κοµµάτι κώδικα, αφού το όνοµα δηλώνει και το 

αξεσουάρ. 

•  Προχωράµε στην ανάλυση των ιδιοτήτων-πληροφοριών του αξεσουάρ, όπως 

την κατάσταση του, η φωτεινότητα. 

•  Ανάλογα τις τιµές αυτών των πληροφοριών, εκτελούµε κάποιες ενέργειες. 

Εάν για παράδειγµα το αλφαριθµητικό που θα δεχτούµε είναι για το αξεσουάρ της 

λάµπας και τιµή της κατάστασης του είναι ON, τότε θα ανάψει η λάµπα και θα 

επιστρέψουµε το µήνυµα “ok” στον υπολογιστή µέσω του Bluetooth, ως ένδειξη ότι 
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ολοκληρώθηκε µε επιτυχία το αίτηµα που στάλθηκε και τέλος καταστρέφουµε το 

αλφαριθµητικό διαγράφοντας την ρίζα του αντικειµένου. 

Σε περίπτωση που δεν δηµιουργηθεί η ρίζα του αντικειµένου από το αλφαριθµητικό 

που θα σταλεί, τότε στέλνουµε το µήνυµα “fail” στον υπολογιστή. 

Void loop() 

Οι µηχανικοί διακόπτες όπως και οι διακόπτες αφής, µερικές φορές παράγουν 

µεταβάσεις από low σε high(πάτηµα διακόπτη) λανθασµένα. Αυτό που συµβαίνει 

ακριβώς είναι ότι ο διακόπτης µπορεί να αντιληφθεί το ένα πάτηµα ως πολλαπλά και 

οφείλεται σε φυσικά αίτια. 

   Η λύση του προβλήµατος είναι να ελέγχουµε την κατάσταση του διακόπτη µετά 

από ένα πάτηµα, για χρονικό διάστηµα µερικών millisecond, έτσι ώστε να 

εξασφαλίσουµε ότι η µετάβαση της κατάστασης οφείλεται σε πάτηµα του διακόπτη 

και όχι σε στατικό ηλεκτρισµό. 

   Κάθε φορά που η είσοδος του διακόπτη αφής που χρησιµοποιούµε αλλάζει τιµή 

από low σε high όταν το πατάµε, η έξοδος του αλλάζει και αυτή από low σε high ή το 

αντίστροφο. 

   Φτιάχνουµε δύο µεταβλητές, στις οποίες θα αποθηκεύσουµε την τρέχουσα και την 

προηγούµενη κατάσταση του διακόπτη (την οποία αρχικοποιούµε µε λογικό 0). 

Επίσης φτιάχνουµε άλλες δύο µεταβλητές στις οποίες θα αποθηκεύσουµε τον χρόνο 

που άλλαξε τελευταία φορά τιµή η έξοδος του διακόπτη 

Αναλυτικότερα στον κώδικα αυτό που συµβαίνει είναι το εξής : 

   Δηµιουργούµε δύο µεταβλητές, όπου η πρώτη θα αποθηκεύει τον χρόνο που 

άλλαξε τελευταία φορά κατάσταση ο διακόπτης και η δεύτερη έχει το όριο των 50 

millisecond, που είναι και το όριο ασφαλείας αλλαγής κατάστασης του διακόπτη. 

Καταχωρούµε σε µεταβλητές την είσοδο της προηγούµενης κατάστασης του 

διακόπτη, αλλά και την τρέχουσα. Ελέγχουµε την κατάσταση εισόδου του διακόπτη 

και την συγκρίνουµε µε την προηγούµενη κατάσταση της και καταχωρούµε τον 

χρόνο(την ώρα) που άλλαξε κατάσταση ο διακόπτης. Στη συνέχεια ελέγχουµε αν η 

µετάβαση της κατάστασης έγινε σε χρονικό διάστηµα µεγαλύτερο των 50 millisecond, 

συγκρίνοντας τον τρέχον χρόνο, µε τον χρόνο που έγινε η αλλαγή της κατάστασης. 

Εάν η αλλαγή της κατάστασης έγινε σε περισσότερο από 50 millisecond, τότε η 

αλλαγή οφείλεται σε πάτηµα του διακόπτη και όχι σε θόρυβο. Αποθηκεύουµε την 
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τρέχουσα κατάσταση του διακόπτη στην µεταβλητή που έχουµε ορίσει και εάν αυτή η 

κατάσταση έχει λογικό “1” τότε αντιστρέφουµε την τελευταία κατάσταση του ρελέ, εάν 

η τρέχουσα κατάσταση του ρελέ έχει λογικό “1” τότε ενηµερώνουµε την εφαρµογή για 

την κατάσταση του ρελέ, στέλνοντας ένα αλφαριθµητικό όπως αυτό που λάβαµε και 

αναλύσαµε. 

   Στην περίπτωση που ο χρόνος µετάβασης της κατάστασης του διακόπτη δεν 

ξεπερνά τα 50 millisecond, σηµαίνει ότι η µετάβαση οφείλεται σε θόρυβο, 

καταχωρούµε την τρέχουσα κατάσταση του διακόπτη στην µεταβλητή της 

προηγούµενης κατάστασης διακόπτη ως σηµείο ελέγχου της επόµενης αλλαγής του 

διακόπτη. 

   Παρακάτω ελέγχουµε αν έχουν σταλεί στο Bluetooth δεδοµένα που πρέπει να 

διαβάσουµε. Τα αποθηκεύουµε σε µια µεταβλητή και τα µετατρέπουµε σε 

αλφαριθµητικό από χαρακτήρες. Στην συνέχεια καλούµε την συνάρτηση parseJson, 

µε όρισµα το αλφαριθµητικό που µετατρέψαµε. Η συνάρτηση επιστρέφει “ok” ή “fail” 

ανάλογα αν πέτυχε ή αν απέτυχε η ανάλυση του αλφαριθµητικού. 

4.4.1 aJSON reverse engineer
 
   Ξεκινάµε ψάχνοντας την συνάρτηση parse στο αρχείο aJSON.h, το οποίο και 

ενσωµατώνουµε στον κώδικα µας. Βρίσκουµε ότι η συνάρτηση parse, βρίσκεται στην 

κλάση aJsonClass, στο τµήµα public που δηλώνει ότι είναι καθολικά ορατό. Η 

συνάρτηση parse είναι τύπου aJsonObject*, δηλαδή επιστρέφει δείκτη σε ένα aJson 

αντικείµενο και παίρνει σαν όρισµα ένα αλφαριθµητικό (string).  

   Πηγαίνουµε στο αρχείο .cpp να βρούµε την υλοποίηση της συνάρτησης parse. 

Βλέπουµε το aJsonClass:parse(char *value), που σηµαίνει ότι έχουµε πρόσβαση 

στην υλοποίηση της συνάρτησης Parse.  

   Στην υλοποίηση υπάρχει µια συνάρτηση τύπου aJsonStringStream µε όνοµα 

stringStream που παίρνει δύο ορίσµατα(αλφαριθµητικό,NULL) 

Επίσης υπάρχει άλλη µια συνάρτηση parse που παίρνει σαν όρισµα την διεύθυνση 

του αλφαριθµητικού και επιστρέφει µια νέα µεταβλητή η οποία είναι τύπου 

aJsonObject και περιέχει το parent JSON object του string που δώσαµε να αναλυθεί. 

Βρίσκουµε την κλάση aJsonStringStream στο αρχείο .h ,στην οποία είναι 

εµφωλευµένη άλλη µια κλάση που λέγεται aJsonStream, η οποία βρίσκεται στο 
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αρχείο .cpp .Όπου υλοποιείται η συνάρτηση parsevalue η οποία καλεί και άλλες 

συναρτήσεις έτσι ώστε να αναλυθεί το αντικείµενο το οποίο διαβάζουµε. 

Η υλοποίηση έχει ως εξής : 

Ξεκινάει να διαβάζει έναν-έναν τους χαρακτήρες ως ακεραίους αριθµούς. Για να 

αναλυθεί το περιεχόµενο, υπάρχουν κάποιες συνθήκες.  

•  Σε περίπτωση που διαβαστεί ο τερµατικός χαρακτήρας, σηµαίνει ότι τελείωσε 

η ανάγνωση και επιστρέφεται το αλφαριθµητικό. 

•   Όταν διαβαστεί αριθµός, θα εξεταστεί αν είναι ακέραιος ή δεκαδικός, το 

πρόσηµο του αριθµού και θα επιστραφεί η τιµή του.   

•  Εάν διαβαστεί το “{“ ή  “}”, σηµαίνει ότι δηµιουργήθηκε ένα νέο παιδί 

αντικείµενο. Με το “,” ξεχωρίζει ένα άλλο παιδί αντικείµενο του ίδιου γονέα. Αν µετά 

από κάποιο αντικείµενο ακολουθεί το “:”, σηµαίνει ότι µετά από αυτό ακολουθεί η 

τιµή του αντικειµένου και το “}” σηµατοδοτεί το τέλος της ανάγνωσης παιδιών 

αντικειµένων 

•  Εάν διαβαστεί το “[“ ή “]”. Σηµαίνει ότι κάποιο αντικείµενο έχει τιµή-αξία έναν 

πίνακα, µε πολλαπλές τιµές οι οποίες χωρίζονται µεταξύ τους µε κόµµα “,”. 

•  Επίσης µπορεί να διαβαστούν Boolean τιµές ενός αντικειµένου όπως true ή 

false. Ακόµη η τιµή ενός αντικειµένου µπορεί να είναι NULL. Και σε αυτή την 

περίπτωση επιστρέφουµε το περιεχόµενο(τιµή) του αντικειµένου. 

�50



�51



Κεφάλαιο 5
Εφαρµογή NodeJS 

   Το σύστηµα επικοινωνίας που έχουµε δηµιουργήσει απαιτεί την δηµιουργία ενός 

αξεσουάρ το οποίο θα είναι συµβατό µε τον τρόπο και τα πρωτόκολλα λειτουργίας 

του Homekit®, για αυτό τον σκοπό θα χρησιµοποιήσουµε ένα ειδικά σχεδιασµένο 

http server στον οποίο έχουν προστεθεί όλες οι διαδικασίες που χρησιµοποιεί το 

Homekit® για την ταυτοποίηση ενός αξεσουάρ. Το όνοµα αυτού του server είναι 

HAP-NodeJS και είναι διαθέσιµο ως λογισµικό ανοιχτού κώδικα στο GitHub®. Ο 

λόγος που χρησιµοποιήθηκε αυτό το λογισµικό είναι προφανής αν σκεφτούµε πως η 

δηµιουργία ενός αξεσουάρ Homekit® µέσω επισήµων οδών(βλέπε: Apple MFI®) θα 

κόστιζε µερικές χιλιάδες ευρώ. Αυτή η εφαρµογή µας δίνει την δυνατότητα να 

δηµιουργούµε εικονικά αξεσουάρ µέσω του NodeJS τα οποία είναι “ορατά” στον 

µηχανισµό του Homekit® σε Apple συσκευές, τα οποία µε την σειρά τους στέλνουν 

εντολές στις πραγµατικές συσκευές µετά από κάθε ενέργεια του χρήστη, δίνοντας 

µας την δυνατότητα να δηµιουργήσουµε αξεσουάρ µε πρόσβαση στο πρωτόκολλο 

Homekit®, χωρίς την ύπαρξη επίσηµης ταυτοποίησης από την Apple. Αυτός ο http 

server έχει την δυνατότητα να τρέξει σε κάθε λειτουργικό που υποστηρίζει η 

πλατφόρµα NodeJS, κάνοντας το εξαιρετικά ισχυρό και ικανό να τρέξει από 

συσκευές όπως το Raspberry Pi, καθιστώντας το έναν εξαιρετικό τρόπο υλοποίησης 

ακόµα και ενός εµπορικού προϊόντος, µιας και µπορεί να τρέξει από µια εξαιρετικά 

µικρή συσκευή. Οι βασικές κλάσεις που χρησιµοποιούµε από τον server αυτό είναι 

οι: Accessory, Bridge, Service, Characteristic. Αυτές οι κλάσεις εµπεριέχουν 

µεθόδους που επιτρέπουν την δηµιουργία εξαρτηµάτων και group εξαρτηµάτων που 

ονοµάζονται και γέφυρες και της προσθήκης υπηρεσιών και χαρακτηριστικών σε 

αυτά τα εξαρτήµατα.  

   Δυστυχώς παρόλο που ο server αυτός δουλεύει πολύ καλά για την δηµιουργία 

αξεσουάρ που ελέγχονται από το τοπικό WiFi δίκτυο, δεν έχει την δυνατότητα να 

συνδεθεί µε τον ασύρµατο µηχανισµό ελέγχου της Apple, που ονοµάζεται Homekit 

over iCloud. Είναι όµως εφικτή η χρήση αυτού του µηχανισµού µε την προϋπόθεση 

ύπαρξης ενός Apple TV (3ης γενιάς και άνω), ο οποίος δρα ως ενδιάµεσος του 

iCloud µε το HAP-NodeJS και επιτρέπει και τον αποµακρυσµένο έλεγχο των 

συσκευών µας µε το να τα κάνει ορατά στο iCloud το Apple TV.  
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   Χρησιµοποιούµε λοιπόν, τον http server για την επικοινωνία µε το Homekit, είτε 

αυτό είναι µέσω του τοπικού δικτύου είτε είναι µέσω του iCloud και χρησιµοποιούµε 

το πρωτόκολλο Bluetooth® για την επικοινωνία του υπολογιστή πάνω στον οποίο 

λειτουργεί ο http server µε τα πραγµατικά µας αξεσουάρ. Για την επικοινωνία του 

υπολογιστή µε το bluetooth των εξαρτηµάτων µας χρησιµοποιούµε την βιβλιοθήκη 

του nodeJS, που ονοµάζεται “bluetooth-serial-port” και χρησιµοποιεί την δυνατότητα 

του πρωτοκόλλου bluetooth για την δηµιουργία επικοινωνίας τύπου κονσόλας, 

µεταξύ δύο bluetooth module(του υπολογιστή και των εξαρτηµάτων µας) για την 

αποστολή εντολών σε plain-text, που υπαγορεύουν στο εξάρτηµα τι ενέργειες θα 

εκτελέσει . Οι εντολές αυτές αποστέλλονται σε µορφή λεκτικών που 

αντιπροσωπεύουν αντικείµενα JSON, αντικείµενα τα οποία είναι εύκολα προσβάσιµα 

σε εµάς µιας και γράφουµε σε JavaScript αλλά και εύκολα µεταφραζοµένων από την 

γλώσσα C η οποία τρέχει στο εξάρτηµα τύπου Arduino.  

5.1 Τεχνική ανάλυση βασικών κλάσεων 

Φάκελος Lib: 

   Characteristic.js: Αυτή η κλάση είναι υπεύθυνη για την δηµιουργία των 

χαρακτηριστικών ενός αξεσουάρ. Χρησιµοποιείται για την δηµιουργία αντικειµένων 

τα οποία είναι υπεύθυνα για την διαχείριση ενός συγκεκριµένου χαρακτηριστικού. 

Αυτά τα αντικείµενα περιέχουν µεθόδους που επιτρέπουν την ανάγνωση των τιµών 

οποιουδήποτε χαρακτηριστικού και την αποστολή του στις συνδεδεµένες Homekit® 

συσκευές αλλά και την ενηµέρωση της νέας τιµής ενός χαρακτηριστικού σε 

περίπτωση αλλαγής του. Ακόµα περιέχει µεθόδους οι οποίες καλούνται µετά από 

κάποια ενέργεια της iOS συσκευής, για την αλλαγή της τιµής του συγκεκριµένου 

χαρακτηριστικού. Τα αντικείµενα αυτής της κλάσης είναι απαραίτητο να αποτελούν 

µέρος ενός αντικειµένου Service, προκειµένου να µπορούν να είναι προσβάσιµα 

από την iOS συσκευή. Περιέχει µια µέθοδο, την toHAP προκειµένου να φτιάξει ένα 

λεκτικό το οποίο επιτρέπει στο Homekit να αναγνωρίσει το χαρακτηριστικό βάση του 

πρωτοκόλλου που υλοποιεί. Τέλος σε κάθε αλλαγή της τιµής ενός χαρακτηριστικού  

και σε κάθε ενηµέρωση της τιµής του, φροντίζει να ενηµερώνει µε τα event 

get,set,change κάθε άλλη κλάση που “ακούει” αυτού του είδους τα event. 
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   Service.js: Αυτή η κλάση είναι υπεύθυνη για την δηµιουργία Services, τα οποία 

µπορούν να προστεθούν σε αξεσουάρ προκειµένου να φανερώσουν τα 

χαρακτηριστικά ενός αξεσουάρ στο Homekit. Είναι ουσιαστικά µια διευκόλυνση που 

επιτρέπει την οµαδοποίηση πολλών χαρακτηριστικών, για να κάνει πιο εύκολο τον 

έλεγχο τους. Η κλάση αυτή περιέχει µεθόδους που επιτρέπουν την προσθαφαίρεση 

χαρακτηριστικών και την εξέταση ύπαρξης τους µέσα σε µια υπηρεσία. Τέλος 

επιτρέπουν την εύρεση και την επιστροφή ενός αντικειµένου χαρακτηριστικού από 

την στοίβα χαρακτηριστικών, που διατηρεί προκειµένου να χειριστούµε το 

χαρακτηριστικό εκείνο. 

   Accessory.js: Αυτή η κλάση είναι από τις πιο σηµαντικές της συγκεκριµένης 

υλοποίησης του http server. Αυτή η κλάση είναι η µοναδική που αποκαλύπτεται 

µέσω του http server στο Homekit και αναλαµβάνει να εµφανίζει τις υπηρεσίες και τα 

χαρακτηριστικά που περιλαµβάνει στο Homekit. Περιέχει το Service που είναι 

υποχρεωτικό να έχουν όλα τα αξεσουάρ, το AccessoryInformation, το οποίο 

εµπεριέχει το όνοµα, τον κατασκευαστή, το µοντέλο και τον σειριακό αριθµό του 

αξεσουάρ. Ενώ διαθέτει µεθόδους για την προσθαφαίρεση περισσοτέρων 

υπηρεσιών, την προσθήκη αξεσουάρ σε διαµόρφωση “γέφυρας”, η κατάσταση όπου 

ένα αξεσουάρ ελέγχει πολλαπλά άλλα, ενώ διαθέτει και πολλαπλές µεθόδους οι 

οποίες αντιδρούν σε µηνύµατα από τον http server, προκειµένου να αναγνωστούν τα 

µηνύµατα που αποστέλλονται σε κάθε accessory και να δοθούν οι κατάλληλες 

απαντήσεις. Επίσης “ακούει” για το event του http server listening προκειµένου να 

ξεκινήσει να στείλει τα δεδοµένα του κάθε εξαρτήµατος σε κάθε συσκευή που είναι 

συνδεδεµένη στον server. 

   HAPServer.js: Αυτή η κλάση είναι υπεύθυνη για την µεταφορά κάθε εντολής από 

και προς το Homekit στις iOS συσκευές. Υλοποιεί έναν Evented HTTP server και 

χρησιµοποιεί κωδικοποίηση δεδοµένων ChaCha20 σε συνδυασµό µε την Poly1305 

στην αποστολή κάθε µηνύµατος, µετά την ζευγοποίηση κάθε συσκευής µε τον 

server, ενώ χρησιµοποιεί HTTP/1.1 χωρίς κρυπτογράφηση κατά την ζευγοποίηση. 

Εµπεριέχονται µέθοδοι για την διαδικασία της ταυτοποίησης µε την συσκευή µέσω 

βηµάτων που υποστηρίζονται από το πρωτόκολλο Homekit. Επίσης διαθέτει 

µεθόδους που αποστέλλουν στην κάθε συσκευή τις λεπτοµέρειες των διαθέσιµων 

αξεσουάρ, ενώ διαθέτει και µεθόδους προκειµένου να προωθεί τα µηνύµατα αλλαγής 
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και ανάγνωσης χαρακτηριστικών στα κατάλληλα αντικείµενα. Τέλος δηµιουργεί event 

κάθε φορά που λαµβάνεται κάποιο µήνυµα, προκειµένου να µπορεί να αναγνωσθεί 

από κάθε αντικείµενο που έχει ζητήσει να ενηµερώνεται.  

   Advertiser.js: Αυτή η κλάση είναι υπεύθυνη για την εµφάνιση των αξεσουάρ στο 

τοπικό δίκτυο µε την βοήθεια της τεχνολογίας του multicast DNS ή αλλιώς Bonjour. 

Είναι υπεύθυνη για την ανανέωση των στοιχείων ενός εξαρτήµατος στο Bonjour αλλά 

δεν αποστέλλει ανανεώσεις αυτή η κλάση προς τις συσκευές, απλά εάν ξανά 

διαβάσουν οι συσκευές τον Bonjour server εξασφαλίζει ότι θα περιέχει τις σωστές. 

Τέλος είναι υπεύθυνη για την εµφάνιση κάποιου αξεσουάρ διαθέσιµου(online) ή µη 

προσβάσιµου(offline).  

   Bridge.js: Αποτελεί την κλάση που αναπαριστά µια ειδική κατηγορία αξεσουάρ, τις 

γέφυρες(bridges) που έχουν την ιδιότητα να ενσωµατώνουν παραπάνω από ένα 

αξεσουάρ σε µία συσκευή και είναι υπεύθυνες για τον έλεγχο τους. Δεν διαθέτει 

περαιτέρω µεθόδους, αντίθετα καλεί την κλάση Accessory.js µε µια παραπάνω 

µεταβλητή για την δηµιουργία αξεσουάρ τύπου γέφυρας. 

   Εventedhttp.js: Αυτή η κλάση χρησιµοποιείται για την δηµιουργία ενός tcp socket 

µεταξύ του iOS και του υπολογιστή που τρέχει το nodeJS. Μετά την δηµιουργία 

αυτής της σύνδεσης αποστέλλονται τα µηνύµατα που µεταφέρονται µέσω των 

socket, µε event σε κάθε κλάση που περιέχει αντικείµενο του evented http server και 

έχει ζητήσει να ενηµερώνεται για τα µηνύµατα αυτά, ενώ παρέχονται παράλληλα και 

µέθοδοι για την αποστολή µηνυµάτων από το nodejs στο socket. Αυτή η κλάση δεν 

είναι υπεύθυνη για τις διαδικασίες αυθεντικοποίησης µεταξύ του iOS και του nodeJS 

αλλά µόνο για την λήψη µηνυµάτων και την διαχείριση της σύνδεσης.  

[Πηγή: 9] 
5.1.1 Κλάσεις χειρισµού αξεσουάρ 

   Light_accessory.js: Αυτή η κλάση είναι υπεύθυνη για τον χειρισµό του αξεσουάρ µε 

τύπο ελέγχου λάµπας. Ο τύπος ελέγχου του αξεσουάρ καθορίζεται από το όνοµα 

που έχει δοθεί στο bluetooth module, που υπάρχει πάνω σε κάθε αξεσουάρ. Έτσι τα 

αξεσουάρ µε όνοµα LIGHTS ελέγχονται από την συγκεκριµένη κλάση. Μέσα σε αυτή 

την κλάση δηµιουργούνται οι απαραίτητες συνδέσεις για την επίτευξη σύνδεσης µε 

το κάθε bluetooth module, προκειµένου να είναι δυνατή η αποστολή και η λήψη των 

εντολών µεταξύ των δύο συσκευών. Επίσης αυτή η κλάση είναι υπεύθυνη για την 

εφαρµογή των αλλαγών που ζητούνται από κάθε iOS συσκευή και για την 
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ειδοποίηση όλων των συσκευών κάθε φορά που αλλάζει κάποια τιµή ενός 

χαρακτηριστικού της λάµπας. Τέλος υποστηρίζει την δυνατότητα χειρισµού λαµπών 

µε πολλαπλά χρώµατα. 

   Switch_accessory.js: Αυτή η κλάση είναι υπεύθυνη για τον χειρισµό του αξεσουάρ 

µε τύπο ελέγχου διακόπτη. Ο τύπος ελέγχου του αξεσουάρ καθορίζεται από το 

όνοµα που έχει δοθεί στο bluetooth module που υπάρχει πάνω σε κάθε αξεσουάρ. 

Έτσι τα αξεσουάρ µε όνοµα SWITCHES ελέγχονται από την συγκεκριµένη κλάση. 

Μέσα σε αυτή την κλάση δηµιουργούνται οι απαραίτητες συνδέσεις για την επίτευξη 

σύνδεσης µε το κάθε bluetooth module προκειµένου να είναι δυνατή, η αποστολή και 

η λήψη των εντολών µεταξύ των δύο συσκευών. Επίσης αυτή η κλάση είναι 

υπεύθυνη για την εφαρµογή των αλλαγών που ζητούνται από κάθε iOS συσκευή και 

για την ειδοποίηση όλων των συσκευών κάθε φορά που αλλάζει κάποια τιµή ενός 

χαρακτηριστικού του διακόπτη. 

   Alarco_Alarm_accessory.js: Αυτή η κλάση είναι υπεύθυνη για τον χειρισµό του 

αξεσουάρ µε τύπο ελέγχου διακόπτη. Ο τύπος ελέγχου του αξεσουάρ καθορίζεται 

από το όνοµα που έχει δοθεί στο bluetooth module που υπάρχει πάνω σε κάθε 

αξεσουάρ. Έτσι τα αξεσουάρ µε όνοµα ALARM ελέγχονται από την συγκεκριµένη 

κλάση. Μέσα σε αυτή την κλάση δηµιουργούνται οι απαραίτητες συνδέσεις για την 

επίτευξη σύνδεσης µε το κάθε bluetooth module, προκειµένου να είναι δυνατή η 

αποστολή και η λήψη των εντολών µεταξύ των δύο συσκευών. Επίσης αυτή η κλάση 

είναι υπεύθυνη για την εφαρµογή των αλλαγών που ζητούνται από κάθε iOS 

συσκευή και για την ειδοποίηση όλων των συσκευών κάθε φορά που αλλάζει κάποια 

τιµή ενός χαρακτηριστικού του συναγερµού. Οι λειτουργίες που υποστηρίζονται όσον 

αφορά τις διαφορετικές καταστάσεις που µπορεί να έχει ο συναγερµός είναι: α. 

Οπλισµός των µη-ενεργών περιοχών, β. Οπλισµός όλων των περιοχών, γ. Οπλισµός 

των νυχτερινών µη προσβάσιµων περιοχών, δ. Αφοπλισµός. Τέλος ειδοποιεί τον 

χρήστη µε push notification στην περίπτωση που ενεργοποιηθεί η σειρήνα του 

συναγερµού.  

5.2 Multicast DNS / Bonjour και ο πρόγονος τους 

   Στην δικτύωση υπολογιστών, το multicast Domain Name System(mDNS) 

αντιστοιχίζει ονόµατα υπολογιστών σε IP διευθύνσεις, µέσα σε µικρά δίκτυα που δεν 

�56



εµπεριέχουν τοπικούς DNS server. Είναι µια υπηρεσία που δεν απαιτεί καµία 

διαµόρφωση, χρησιµοποιώντας ουσιαστικά τις ίδιες συµβάσεις προγραµµατισµού, 

σχηµατισµούς πακέτων και λειτουργικές σηµασιολογίες όπως το unicast Domain 

Name System(DNS). Παρόλο που έχει σχεδιαστεί από τον Stuart Cheshire για να 

λειτουργεί αυτόνοµα, µπορεί να συνεργαστεί µε unicast DNS servers. 

Το mDNS έχει εκδοθεί µέσα στην δικτυακή οδηγία µε αριθµό RFC 6762, 

χρησιµοποιεί πακέτα IP multicast User Datagram Protocol(UDP) και έχει εφαρµοστεί 

στις υπηρεσίες του Bonjour της Apple και του nss-mdns της Linux. 

Το mDNS µπορεί να χρησιµοποιηθεί σε συνδυασµό µε το DNS Service 

Discovery(DNS-SD), µια συνοδευτική τεχνική που δεν απαιτεί διαµόρφωση που 

περιγράφεται στην δικτυακή οδηγία RFC 6763. 

5.2.1 Περιγραφή πρωτοκόλλου

   Όταν ένας πελάτης mDNS χρειάζεται να βρει την IP ενός ονόµατος server, στέλνει 

ένα IP multicast µήνυµα ερώτησης που ζητά από τον server µε αυτό το όνοµα να 

ταυτοποιήσει τον εαυτό του. Αυτό το µηχάνηµα προορισµού τότε απαντά µε ένα 

µήνυµα το οποίο περιέχει την IP διεύθυνση του. Όλα τα µηχανήµατα στο υπο-δίκτυο 

µπορούν να χρησιµοποιήσουν αυτή την λειτουργία για να αναβαθµίσουν τους 

καταλόγους mDNS που διαθέτουν. 

   Οποιοσδήποτε υπολογιστής µπορεί να αποδεσµεύσει τον έλεγχο ενός domain 

name στέλνοντας ένα πακέτο απάντησης µε µηδενικό χρόνο ζωής(TTL). 

    Εξ ορισµού, το mDNS είναι υπεύθυνο για την εύρεση των IP διευθύνσεων µόνο 

για domain name που έχουν κατάληξη “.local”. Αυτό µπορεί να προκαλέσει 

προβλήµατα αν το domain αυτό περιέχει υπολογιστές που δεν υλοποιούν το 

πρωτόκολλο mDNS, αλλά µπορούν να βρεθούν από έναν συµβατικό unicast DNS 

server. Επίλυση τέτοιων προβληµάτων απαιτεί αναδιαµόρφωση στο δίκτυο που 

παραβιάζει τον στόχο της απουσίας διαµόρφωσης. 

5.2.2 Δομή πακέτου

   To mDNS πλαίσιο Ethernet είναι ένα multicast UDP πακέτο προς: 

• Διευθύνσεις MAC είτε IPv4 είτε IPv6, 

• IPv4 διευθύνσεις ή IPv6 διευθύνσεις, 
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• την UDP πόρτα 5353. 

   Η δοµή του πακέτου του βασίζεται στη µορφή του DNS πακέτου. Αποτελείται από 

δύο µέρη - την κεφαλίδα και τα δεδοµένα. 

 

  
Πίνακας 5.1 : Δοµή πακέτου mDNS 

   Η λέξη FLAGS θα είναι συνήθως 00 00 για ερωτήµατα και 84 00 για απαντήσεις. 

Τα δεδοµένα κάθε πακέτου αρχίζουν µαζί µε το FQDN(fully qualified domain name) 

προς εύρεση και τελειώνουν µε 2 σηµαίες των 2 byte που δείχνουν το QTYPE(00 01 

για την εύρεση διεύθυνσης server) και το QCLASS(00 01 για το Internet): 

• Τα δεδοµένα ενός πακέτου τύπου εύρεσης δεν περιέχουν άλλες πληροφορίες. 

• Στα δεδοµένα του πακέτου απάντησης, το FQDN ακολουθείται από την IPv4 

διεύθυνση του server προς εύρεση, την IPv6 διεύθυνση και τα name section 

records 

   To FQDN ορίζεται από µια λίστα συνδεδεµένων συµβολοσειρών, ξεκινώντας µε το 

όνοµα του εξυπηρετητή και τελειώνοντας µε το top-level domain(TLD). Κάθε τέτοια 

συµβολοσειρά αποτελείται από ένα byte που δείχνει το µήκος της συµβολοσειράς και 

ακολουθείται από αυτά τα UTF-8 byte. Το TLD ακολουθείται από µια null 

συµβολοσειρά (hex 00) που συµβολίζει τον τερµατισµό του FQDN.  

   Η IPv4 µέρος του πακέτου του τελικού εξυπηρετητή αποτελείται από: 

 • ένα πεδίο 2-byte για τον τύπο(hex 00 00 για ένα A record), 

 • ένα πεδίο 2-byte για την κλάση(hex 80 01 για την κλάση IN µε το bit 

καθαρισµού cache ενεργοποιηµένο), 
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 • έναν ακέραιο µε προσήµανση 32-bit για το πεδίο Time To Live (TTL) 

(σε δευτερόλεπτα), 

 • ένα πεδίο 2-byte για το µήκος(hex 00 04 για µια διεύθυνση IPv4 4 byte) 

 • τα 4 IPv4 byte της διεύθυνσης 

Το IPv6 µέρος του πακέτου αποτελείται από: 

 • ένα link 2-byte που δείχνει την µετατόπιση του ονόµατος 

εξυπηρετητή(hex C0 0C), 

 • ένα πεδίο 2-byte για τον τύπο(hex 00 1C για τον τύπο AAAA), 

 • ένα πεδίο 2-byte για την κλάση(hex 80 01 για την κλάση IN µε 

ενεργοποιηµένο το bit εκκαθάρισης cache), 

 • ένα προσηµασµένο ακέραιο 32-bit για το πεδίο Time To Live (TTL), 

 • ένα πεδίο 2-byte για το µήκος (hex 00 10 για µια διεύθυνση 16-byte 

IPv6), και 

 • τα 16 byte της IPv6 διεύθυνσης. 

Το πεδίο του ονόµατος του πακέτου αποτελείται από: 

 • ένα σύνδεσµο 2-byte που δείχνει την µετατόπιση του ονόµατος 

εξυπηρετητή(hex C0 0C), 

 • ένα πεδίο 2-byte που δείχνει τον τύπο (hex 00 2f για τον τύπο NSEC), 

 • ένα πεδίο 2-byte που δείχνει την κλάση (hex 80 01 για την κλάση IN µε 

ενεργοποιηµένο το bit εκκαθάρισης cache), 

 • ένα προσηµασµένο ακέραιο 32-bit για το πεδίο Time To Live (TTL), 

 • ένα πεδίο 2-byte για το µήκος(hex 00 08 για µια καταχώρηση 8-byte 

NSEC), και 

 • τα 8 block και bitmap bytes. 

   Σε ένα κανονικό DNS µήνυµα το πρώτο byte κάθε πεδίου κλάσης είναι πάντα 

0x00, στο mDNS το πρώτο bit του byte αυτού µπορεί να αλλάξει, θέτοντας την αξία 

του στο 0x80. Αυτό είναι το bit για τη εκκαθάριση της κλάσης δεν πρέπει να 

ερµηνεύεται ως µέρος του αριθµού της κλάσης. 

Παράδειγµα 

   Δοκιµάζοντας να κάνουµε ping στον εξυπηρετητή appletv.local, θα προκαλούσε 

έναν πελάτη mDNS να µεταδώσει δηµόσια το ακόλουθο UDP πακέτο: 

00 00 00 00 00 01 00 00  00 00 00 00 07 61 70 70 
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6c 65 74 76 05 6c 6f 63  61 6c 00 00 01 00 01 

   Και τα 6 πεδία της κεφαλής ισούνται µε µηδέν (00 00) εκτός του QDCOUNT, που 

ισούται µε ένα(00 01). Τα δεδοµένα ξεκινούν µε τους επτά χαρακτήρες του appletv 

host name (hex 07 61 70 70 6c 65 74 76) ακολουθούµενα από τη συµβολοσειρά των 

πέντε χαρακτήρων του local domain (hex 05 6c 6f 63 61 6c) και την απαιτούµενη null 

συµβολοσειρά (00). Ολόκληρο το FQDN ακολουθείται από την διεύθυνση 

εξυπηρετητή τη σηµαία QTYPE (hex 00 01) και τη σηµαία internet QCLASS (00 01). 

   Ο εξυπηρετητής appletv.local θα απαντούσε στέλνοντας δηµόσια το πακέτο 

απάντησης mDNS. Για παράδειγµα: 

00 00 84 00 00 00 00 01  00 00 00 02 07 61 70 70 

6c 65 74 76 05 6c 6f 63  61 6c 00 00 01 80 01 00 

00 78 00 00 04 99 6d 07  5a c0 0c 00 1c 80 01 00 

00 78 00 00 10 fe 80 00  00 00 00 00 00 02 23 32 

ff fe b1 21 52 c0 0c 00  2f 80 01 00 00 78 00 00 

08 c0 0c 00 04 40 00 00  08 

   Στην κεφαλίδα του, τα µη µηδενικά πεδία είναι η λέξη Σηµαίες(84 00), η λέξη 

ANCOUNT (00 01), και η λέξη ARCOUNT (00 02). Τα δεδοµένα ξεκινούν µε το 

FQDN (hex 07 61 70 70 6c 65 74 76 05 6c 6f 63 61 6c 00 για το appletv.local), 

ακολουθούµενα από τις πληροφορίες DNS αυτού του εξυπηρετητή: 

 • ο κωδικός τύπου διεύθυνσης A/IPv4(hex 00 01), 

 • ο κωδικός κλάσης IPv4 (hex 80 01), 

 • το IPv4 TTL (hex 00 00 78 00 for 30720 δευτερόλεπτα), 

 • το µήκος του IPv4 (hex 00 04), 

 • τα τέσσερα byte IPv4 διεύθυνσης (hex 99 6D 07 5A, ή 153.109.7.90 σε 

µορφή dotted-decimal), 

 • η µετατόπιση του FQDN (hex C0 0C για το byte 12), 

 • ο κωδικός τύπου διεύθυνσης AAAA/IPv6 (hex 00 1C), 

 • ο κωδικός κλάσης IPv6 (hex 80 01), 

 • το IPv6 TTL(πάλι hex 00 00 78 00), 

 • το µήκος του IPv6 (hex 00 10), 

 • τα 16 byte της διεύθυνσης IPv6 (hex FE 80 00 00 00 00 00 00 02 23 32 

FF FE B1 21 52), 
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 • η µετατόπιση του FQDN (hex C0 0C για το byte 12), 

 • ο κωδικός τύπου NSEC(hex 00 2F), 

 • ο κωδικός κλάσης NSEC (hex 80 01), 

 • το NSEC TTL (again hex 00 00 78 00), 

 • το µήκος του NSEC (hex 00 08, για ένα πεδίο ονόµατος µήκους 8 

byte), και 

 • τα 8 NSEC block και bitmap bytes (hex C0 0C 00 04 40 00 00 08) 

5.2.3 AppleTalk®

   Ο πρόγονος της τεχνολογίας του mDNS ξεκίνησε τη ζωή του ως ένα 

χαρακτηριστικό αποκλειστικά των Apple Computers®. Η δηµιουργία του mDNS είχε 

σαν στόχο την δηµιουργία ενός πρωτοκόλλου το οποίο θα µπορούσε να λειτουργήσει 

µέσα σε µια στοίβα IP πακέτων και θα αντικαθιστούσε το AppleTalk NBP(Name 

Binding Protocol). Ένα από τα χαρακτηριστικά του Apple Talk ήταν η λειτουργία του 

δικτύου χωρίς την απαίτηση καµίας χειροκίνητης διαµόρφωσης του δικτύου ή την 

χρήση κάποιας υπηρεσίας για την διαµόρφωση του. Μια από τις βασικές λειτουργίες 

του AppleTalk ήταν η σύνδεση των ονοµάτων υπολογιστών σε διευθύνσεις δικτύου, 

παρόλο που οι περισσότεροι χρήστες της τεχνολογίας το είχαν αντιστοιχήσει µε την 

δυνατότητα να εµφανίζει όλες τις διαθέσιµες τοπικές συσκευές σε ένα δίκτυο, εξαιτίας 

του AppleTalk Chooser, που σου έδινε την δυνατότητα να επιλέξεις ένα από τους 

διαθέσιµους υπολογιστές. Επίσης το συγκεκριµένο πρωτόκολλο δεν εµφάνιζε απλά 

τους διαθέσιµους εξυπηρετητές αλλά τις υπηρεσίες που υποστήριζε ο κάθε 

εξυπηρετητής, όπως η ftp µεταφορά, η εκτύπωση ή και το http serving. Ακόµα µια 

σηµαντική ευελιξία του συστήµατος AppleTalk ήταν η δυνατότητα να απαντάει κάθε 

υπηρεσία µιας συσκευής µε µια συγκεκριµένη διεύθυνση για εκείνη την υπηρεσία και 

όχι µε την διεύθυνση ολόκληρου του εξυπηρετητή και να αναγκάζει τον πελάτη(client) 

να προσδιορίζει εκείνος την πόρτα στην οποία βρίσκεται η υπηρεσία που ήθελε να 

χρησιµοποιήσει αναγκάζοντας τον να ξέρει από πριν την συγκεκριµένη υπηρεσία. 

Στο πρωτόκολλο AppleTalk κάθε υπηρεσία ενός εξυπηρετητή ακούει σε µια 

διαφορετική πρίζα(socket ή όπως την ξέρουµε από το IP πρωτόκολλο πόρτα-port) 

και διαφηµίζει τον εαυτό της στο δίκτυο ως ξεχωριστή NBP οντότητα. Όταν ένας 

πελάτης(client) ζητά µια υπηρεσία από το AppleTalk δίκτυο ως απάντηση δίνονταν 

και το δίκτυο, υποδίκτυο, εξυπηρετητής στο υποδίκτυο αλλά και η πρίζα(socket) στην 
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οποία βρίσκεται η υπηρεσία. Επιπρόσθετα το AppleTalk διαθέτει τυποποιηµένα 

ονόµατα υπηρεσιών που ακολουθούν την σύµβαση: 

   Όπου το όνοµα είναι το όνοµα της υπηρεσίας που είναι ορατό στον χρήστη, ο 

τύπος είναι ένα αναγνωριστικό που καθορίζει το πρωτόκολλο της υπηρεσίας και τα 

σηµασιολογικά. Μπορούµε να το προσδιορίσουµε και ως µια περιγραφή της τελικής 

δράσης που πραγµατοποιεί µια υπηρεσία(π.χ.: εκτύπωση). Από µια καθαρά τεχνική 

πλευρά ο τύπος µια υπηρεσίας προσδιορίζει το σηµασιολογικό πρωτόκολλο της 

εφαρµογής που χρησιµοποιεί η υπηρεσία. Ενώ η ζώνη είναι µια µέθοδος 

οργανωτικής ή γεωγραφικής ένωσης πολλαπλών υπηρεσιών. Μια συνηθισµένη 

ονοµατολογία ζωνών ήταν το “Πωλήσεις”, “Γραφείο 3”, “Κτίριο 1”. Το αντίστοιχο στο 

πρωτόκολλο DNS θα ήταν τα subdomain όπως το “Sales.example.com”.  

5.2.4 DNS-SD(DNS Service Discovery)

   Το DNS-SD επιτρέπει σε πελάτες(clients) να βρίσκουν µια ονοµατική λίστα µε 

διαθέσιµες υπηρεσίες, αφού δώσουν έναν τύπο υπηρεσίας, µπορούν να 

αντιστοιχίζουν αυτές τις υπηρεσίες σε ονόµατα εξυπηρετητών χρησιµοποιώντας 

συνηθισµένες αναζητήσεις DNS. Η προδιαγραφή αυτή είναι συµβατή µε το υπάρχον 

λογισµικό εξυπηρετητών και πελατών unicast DNS, αλλά δουλεύει το ίδιο καλά και µε 

multicast DNS σε ένα περιβάλλον µηδενικής διαµόρφωσης. Κάθε υπηρεσία 

περιγράφεται µε µια  DNS SRV και µια DNS TXT καταχώρηση. Ένας πελάτης 

βρίσκει την λίστα των διαθέσιµων υπηρεσιών για ένα συγκεκριµένο τύπο υπηρεσίας 

ζητώντας το αρχείο DNS PTR  του ονόµατος του συγκεκριµένου τύπου υπηρεσίας. Ο 

εξυπηρετητής επιστρέφει µηδέν ή περισσότερα ονόµατα µε την µορφή 

“<Service>.<Domain>”, που αντιστοιχίζεται σε ένα ζευγάρι καταχώρησης SRV/TXT. 

   H SRV καταχώρηση αντιστοιχίζεται σε ένα domain name που περιέχει την 

υπηρεσία, ενώ το TXT µπορεί να περιέχει παραµέτρους διαµόρφωσης για την 

συγκεκριµένη υπηρεσία. Ένας πελάτης µπορεί να βρεί την καταχώρηση A/AAAA για 

το domain name και να συνδεθεί στην υπηρεσία. 
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5.2.5 Ιστορικό 

   Το 1997 ο Stuart Cheshire πρότεινε την προσαρµογή του καλό-σχεδιασµένου 

Name Binding Protocol της Apple στα IP δίκτυα για την επίλυση της ανυπαρξίας 

δυνατοτήτων εύρεσης υπηρεσιών. Ο Cheshire στην συνέχεια προσελήφθη στην 

Apple και έγραψε τα πρόχειρα προτάσεων προς το IETF για το multicast DNS και τη 

βασισµένη στο DNS Service Discovery, υποστηρίζοντας την µετάβαση από το 

AppleTalk στην IP δικτύωση. Το 2002, η Apple ανακοίνωσε την εφαρµογή και των 

δύο πρωτοκόλλων κάτω από το όνοµα Rendezvous(αργότερα ονοµαζόµενο 

Bonjour), που συµπεριλήφθηκε στο Mac OS X 10.2 και αντικατέστησε το Service 

Location Protocol που χρησιµοποιούσε η 10.1. Το 2013, οι προτάσεις επικυρώθηκαν 

στα RFC 6762 και RFC 6763.[19] 

DNS-SD µε multi cast 

   Το Multicast DNS (mDNS) είναι ένα πρωτόκολλο που χρησιµοποιεί πακέτα 

παρόµοια µε αυτά του unicast DNS αλλά στέλνονται µέσω unicast για την 

αντιστοίχηση ονοµάτων εξυπηρετητών. Κάθε εξυπηρετητής “ακούει” στην mDNS 

πόρτα, 5353, και απαντάει σε αιτήµατα για την DNS καταχώρηση του .local ονόµατος 

του(πχ το Α, ΑΑΑΑ, CNAME) µε την IP διεύθυνση του. Όταν ένας πελάτης mDNS 

πρεέπει να αντιστοιχείσει το τοπικό όνοµα ενός εξυπηρετητή σε µια IP διεύθυνση, 

στέλνει µια DNS αίτηση για το όνοµα αυτό στη γνωστή unicast διεύθυνση και ο 

υπολογιστής µε την αντίστοιχη καταχώρηση A/AAAA απαντάει µε την IP διεύθυνση 

του. Η διεύθυνση mDNS multicast  είναι 224.0.0.251 στο IPv4 και ff02::fb για την 

IPv6 link-local διευθυνσιοδότηση. 

   Οι αιτήσεις DNS service discovery (DNS-SD) µπορούν επίσης να σταλούν µέσω 

ενός συνδέσµου multicast, και µπορούν να συνδυαστούν µε το mDNS για την 

επίτευξη µηδενικής διαµόρφωσης DNS-SD. Χρησιµοποιεί και πάλι DNS PTR, SRV, 

TXT καταχωρήσεις για την δηµοσίευση αντικειµένων(instances) µε τύπους 

υπηρεσιών, domain names για αυτά τα αντικείµενα, και προαιρετικά παραµέτρους 

διαµόρφωσης για την σύνδεση σε αυτά τα αντικείµενα. Αλλά οι SRV καταχωρήσεις 

µπορούν να αντιστοιχιστούν τώρα σε multicastable .local domain names, τα οποία το 

mDNS µπορεί να αντιστοιχίσει σε τοπικές IP διευθύνσεις. 
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Υποστήριξη 

   Το DNS-SD χρησιµοποιείται από προϊόντα της Apple, τους περισσότερους 

δικτυακούς εκτυπωτές, πολλές διανοµές του Linux συµπεριλαµβανοµένων των 

Debian και Ubuntu, και έναν αριθµό από προϊόντα τρίτων κατασκευαστών για 

διάφορα λειτουργικά συστήµατα. Για παράδειγµα, πολλές δικτυακές εφαρµογές του 

OS X γραµµένες από την Apple, συµπεριλαµβανοµένων των Safari, iChat και του 

Messages, µπορεί να χρησιµοποιήσουν DNS-SD για να βρουν κοντινούς servers και 

p2p πελάτες. Στα Windows, το λειτουργικό σύστµα υποστηρίζει το DNS-SD 

τουλάχιστον στα Windows 10 για εφαρµογές γραµµένες σε JavaScript και άλλες 

γλώσσες που µπορεί να προστεθούν σύντοµα. Ξεχωριστές εφαρµογές µπορεί να 

περιλαµβάνουν δική τους υποστήριξη σε παλαιότερες εκδόσεις του λειτουργικού 

συστήµατος, όπως οι περισσότερες εφαρµογές instant messaging και VoIP clients 

στα Windows υποστηρίζουν DNS-SD. Κάποιες διανοµές Unix, BSD και Linux επίσης 

υποστηρίζουν DNS-SD. Για παράδειγµα, το Ubuntu περιλαµβάνει το Avahi, µια 

υλοποίηση mDNS / DNS-SD στη βασική του διανοµή. 
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Κεφάλαιο 6 

Εφαρµογή iOS 

   Πρόκειται για µια εφαρµογή η οποία είναι το κέντρο ελέγχου όλων των αξεσουάρ 

µας, γραµµένη στην native γλώσσα της Apple - την Objective C - και 

χρησιµοποιώντας το µοντέλο συγγραφής κώδικα MVC(Model - View - Controller). 

Χρησιµοποιεί το framework Homekit για την επικοινωνία µε τα εικονικά αξεσουάρ 

που βρίσκονται εγγεγραµµένα στην εφαρµογή µας στην πλατφόρµα NodeJS.  

Γραφικά πρόκειται για µια εξαιρετικά βασική εφαρµογή χωρίς πολλά οπτικά εφέ, 

καθώς δεν υπήρχε χρόνος για την περαιτέρω ανάπτυξη της εφαρµογής σε γραφικό 

επίπεδο. 

   Έχει την δυνατότητα να ελέγξει κάθε είδους εξαρτήµατα που υποστηρίζονται από 

το πρωτόκολλο Homekit, είτε αυτά είναι µερικά από τα εξαρτήµατα που έχουµε 

φτιάξει ως εξαρτήµατα για αυτή την εργασία είτε όχι. Πάρθηκε η απόφαση αυτή 

προκειµένου να µπορέσει η εφαρµογή να έχει την δυνατότητα µελλοντικής 

επέκτασης της µε εξαρτήµατα που αυτή την στιγµή δεν έχουµε σκεφτεί να 

κατασκευάσουµε.  

   Έχει την δυνατότητα να παρέχει ειδοποιήσεις στον χρήστη για αλλαγές στην 

κατάσταση των αξεσουάρ του, σε όποια εφαρµογή και αν βρίσκεται µε έναν ήχο/

δόνηση και ένα µήνυµα το οποίο είναι σαφές και εµπεριέχει όλες τις απαραίτητες 

πληροφορίες για να γίνει κατανοητό στον χρήστη ποια ακριβώς αλλαγή 

πραγµατοποιήθηκε. 

   Ακόµα έχει την δυνατότητα µέσω της ηλεκτρονικής βοηθού “Siri” να ενεργοποιεί, να 

απενεργοποιεί, αλλά και να πραγµατοποιεί κάθε υποστηριζόµενη από το εξάρτηµα 

δράση, χρησιµοποιώντας µόνο την φωνή και µε την χρήση φυσικής γλώσσας. Προς 

το παρόν αυτή η λειτουργία δεν υποστηρίζει την ελληνική γλώσσα, αλλά µόνο 

γλώσσες όπως η Αγγλική, Γερµανική, Ιταλική, Γαλλική και Τούρκικη. Αναµένουµε 

όµως πολύ σύντοµα να είναι διαθέσιµη και στα ελληνικά όπως µας το έκανε σαφές η 

Apple όταν πριν λίγους µήνες µε την αναβάθµιση στο λειτουργικό iOS 9.1, για την 

πρώτη της δοκιµαστική έκδοση είχε ξεχαστεί ως επιλογή η ελληνική γλώσσα για τον 

βοηθό Siri - κάτι που γρήγορα επιδιορθώθηκε.  
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   Επίσης έχει την δυνατότητα να εκτελεί πολύπλοκες εργασίες όπως η δηµιουργία 

χρονοδιακοπτών για την πραγµατοποίηση αλλαγών στην κατάσταση εξαρτηµάτων. 

Να δηµιουργεί group ενεργειών έτσι ώστε να αυτοµατοποιεί ορισµένες ενέργειες 

χωρίς να πρέπει να εκτελεί την κάθε µια από το αντίστοιχο menu. Να δηµιουργεί 

δωµάτια στα οποία να εντάσσει εξαρτήµατα για να κάνει πιο εύκολη την αναγνώριση 

τους αλλά και να κάνει πιο εύκολες κινήσεις όπως η ενεργοποίηση όλων των 

λαµπών στο σαλόνι ή στην κουζίνα. Να ορίζει ζώνες οι οποίες αποτελούν group από 

δωµάτια. Και τέλος έχει την δυνατότητα να παραχωρεί την λειτουργία των 

εξαρτηµάτων του σε άλλους χρήστες, απλά εισάγοντας τον λογαριασµό iCloud ενός 

άλλου χρήστη οπότε και αποστέλλεται µια πρόσκληση προς τον χρήστη εκείνο, την 

οποία πρέπει να αποδεχθεί προκειµένου να µπορεί να ελέγξει τα εξαρτήµατα µας. 

Απαραίτητη προϋπόθεση βέβαια για να συµβεί αυτό, είναι να διαθέτει και ο άλλος 

χρήστης την εφαρµογή µας εγκατεστηµένη στην συσκευή του. 

   Ο τρόπος λειτουργίας της είναι ο ακόλουθος: Ζητείται από τον χρήστη εξ’ αρχής να 

ορίσει ένα νέο εικονικό “Σπίτι”. Αυτό θα αποτελέσει την δοµή η οποία θα εµπεριέχει 

µέσα της κάθε µια από τις δυνατότητες που θα έχει ο χρήστης στην διάθεση του και 

θα εµπεριέχει και κάθε εξάρτηµα που θα προσθέτουµε. Θα ενηµερώνεται αυτή η 

δοµή κάθε φορά που υπάρχει µια ενηµέρωση στα εξαρτήµατα µας από την NodeJS 

εφαρµογή. Στην συνέχεια µπορεί να πατήσει το κουµπί “+” στην επάνω δεξιά γωνία 

της οθόνης, το οποίο ξεκινάει την διαδικασία αναζήτησης εξαρτηµάτων συµβατών µε 

το πρωτόκολλο HomeKit. Επιλέγει το(α) εξάρτηµα(τα) που θέλει να προσθέσει και 

στην συνέχεια του ζητείται να εισάγει έναν κωδικό, ο οποίος θα αναγράφεται είτε 

πάνω στην συσκευή την ίδια είτε πάνω στον υπολογιστή που τρέχει την εφαρµογή 

NodeJS, και το οποίο µπορεί και να σκαναριστεί για διευκόλυνση του χρήστη µέσω 

της κάµερας της συσκευής, αντί να εισαχθεί χειροκίνητα, από ένα ειδικό αυτοκόλλητο 

που θα βρίσκεται πάνω στην συσκευή. Τέλος το εξάρτηµα έχει προστεθεί στο “Σπίτι” 

του χρήστη και πλέον έχει όλες τις παραπάνω αναφερθείσες δυνατότητες.  

6.1 Ανάλυση δοµής 

   Ο γονικός φάκελος της εφαρµογής ονοµάζεται HMCatalog και διαθέτει όλους τους 

υποφακέλους της εφαρµογής που περιέχουν πηγαίο κώδικα. Σε αυτόν περιέχονται 

τα εξής αρχεία: 
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• HomeKitTableViewController: Αυτό είναι το αρχείο που αποτελεί την σπονδυλική 

στήλη του όλου project µας. Όλες οι οθόνες της εφαρµογής αποτελούνται από 

πίνακες και αυτό το αρχείο περιέχει την κλάση HomeKitTableViewController, η 

οποία είναι η υπερκλάση από την οποία υιοθετούν τα χαρακτηριστικά τους όλες οι 

κλάσεις, οι οποίες εµφανίζουν τα δεδοµένα τους στην οθόνη. Αυτή η κλάση 

περιέχει µέσα της µεθόδους προκειµένου να προκαλεί ανανέωση των δεδοµένων 

στους πίνακες, που είναι παιδιά της µετά από κάθε ανανέωση στα δεδοµένα των 

εξαρτηµάτων του σπιτιού. Προκειµένου να πραγµατοποιεί τέτοιες ενέργειες 

ε γ γ ρ ά φ ε ι τ ο ν ε α υ τ ό τ η ς ω ς l i s t e n e r σ τ α e v e n t τ ύ π ο υ 

“HomeStoreDidUpdateHomesNot i f icat ion” , µέσω του αντ ικε ιµένου 

NSNotificationCenter, το οποίο είναι ένα αντικείµενο που ενηµερώνεται από το 

Homekit framework, κάθε φορά που αλλάζει κάτι στα εξαρτήµατα του σπιτιού και 

το οποίο χρησιµοποιείται εκτενώς σε όλο το λειτουργικό σύστηµα, από εφαρµογές 

είτε τρίτων είτε εφαρµογές της Apple ως µια διευκόλυνση στην επικοινωνία µεταξύ 

εφαρµογών. Κάθε εφαρµογή έχει ένα αντίγραφο του συγκεκριµένου αντικειµένου 

και µπορεί είτε να ακούει για event είτε να ενεργοποιεί η ίδια δικά της event για να 

ενηµερώνει άλλα µέρη της εφαρµογής εξωτερικά της κάθε κλάσης. Το 

HomeKi tTableViewContro l ler το ίδ ιο ε ίνα ι ένα παιδ ί της κλάσης 

UITableViewController το οποίο περιέχει µεθόδους και αντικείµενα για τον έλεγχο 

του γραφικού περιβάλλοντος πινάκων.  

• Main.Storyboard: Αυτή είναι µια δοµή η οποία είναι ικανή να περιέχει µέσα της 

πολλαπλά γραφικά περιβάλλοντα. Μπορεί να κρατά πληροφορίες για το ποιες 

οθόνες εµφανίζονται όταν ενεργοποιούνται event όπως το click σε ένα κουµπί ή σε 

µια καταχώρηση ενός πίνακα. Ενώ έχει επίσης την δυνατότητα να αναθέτει κλάσεις 

σε οθόνες, προκειµένου να µπορούν να ελεγχθούν από εκείνη την κλάση. Τέλος 

είναι ο µόνος τρόπος γραφικής σχεδίασης µια οθόνης, µε δυνατότητες για 

αυτόµατη προσαρµογή σε πολλαπλές διαστάσεις οθονών συσκευών. 

• AppDelegate: Είναι η κλάση που εκτελείται κατά την εκκίνηση της εφαρµογής, η 

main όπως θα την ονόµαζαν άλλες γλώσσες προγραµµατισµού. Περιέχει 

µεθόδους που µπορούν να γίνουν override, προκειµένου να εκτελεστεί κώδικας 

πριν την εκκίνηση του εκτελέσιµου της εφαρµογής, µετά από αυτή και κατά τις 

διαδικασίες που η εφαρµογή θα µπει στο παρασκήνιο.  
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• Localizable.strings: Είναι το αρχείο που κρατά τις µεταφράσεις σε όλες τις 

γλώσσες που υποστηρίζει η εφαρµογή για την µετάφραση των λεκτικών της 

γραφικής διεπαφής. 

• Homes folder: Φάκελος που περιέχει τις κλάσεις που χρησιµοποιούνται από τις 

γραφικές διεπαφές που εµφανίζουν τα διαθέσιµα “σπίτια” που έχουν εγγραφεί στην 

συσκευή. 

• Rooms folder: Φάκελος που περιέχει τις κλάσεις που χρησιµοποιούνται από τις 

γραφικές διεπαφές που εµφανίζουν τα διαθέσιµα δωµάτια που έχουν εγγραφεί στο 

“Σπίτι”. 

• Zones folder: Φάκελος που περιέχει τις κλάσεις που χρησιµοποιούνται από τις 

γραφικές διεπαφές που εµφανίζουν τις διαθέσιµες ζώνες που έχουν εγγραφεί στο 

“Σπίτι”. 

• Action Sets folder: Φάκελος που περιέχει τις κλάσεις που χρησιµοποιούνται από 

τις γραφικές διεπαφές που εµφανίζουν τα διαθέσιµα group ενεργειών που έχουν 

εγγραφεί στο “Σπίτι”. 

• Triggers folder: Φάκελος που περιέχει τις κλάσεις που χρησιµοποιούνται από τις 

γραφικές διεπαφές που δίνουν την δυνατότητα δηµιουργίας και εµφάνισης των 

χρονοδιακοπτών που έχουν εγγραφεί στο “Σπίτι”. 

• Service Groups folder: Φάκελος που περιέχει τις κλάσεις που χρησιµοποιούνται 

από τις γραφικές διεπαφές που εµφανίζουν τα διαθέσιµα  group υπηρεσιών που 

έχουν εγγραφεί στο “Σπίτι”. 

• Utilities folder: Διάφορες κλάσεις που αναλαµβάνουν να κατηγοριοποιούν και να 

δηµιουργούν µηνύµατα για κάθε πιθανό event που µπορεί να παραχθεί από την 

ανανέωση ενός εξαρτήµατος. 

Και τώρα θα εξετάσουµε αναλυτικά όλους τους φακέλους και τις κλάσεις που 

διαθέτουν. 
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6.1.1 Homes Folder 

• HomeListConfigurationViewController: Αυτή η κλάση 

εµπεριέχει τον κώδικα ο οποίος κατασκευάζει τον πίνακα, ο 

οποίος περιέχει τα αποθηκευµένα “Σπίτια” αλλά και δίνει την 

δυνατότητα να δηµιουργηθούν περισσότερα “Σπίτια”. Επίσης 

ο χρήστης µέσω αυτής της οθόνης έχει την δυνατότητα να 

σβήσει κάποιο από τα αποθηκευµένα σπίτια που έχει 

δηµιουργήσει αλλά και να θέσει το πρωτεύον σπίτι της 

επιλογής του, προκειµένου να µπορεί να ελέγξει τα 

εξαρτήµατα του σπιτιού αυτού, µέσω της ψηφιακής βοηθού 

Siri. Την κλάση αυτή την χρησιµοποιούµε στο tab configure. 

 

• HomeListViewController: Αυτή η κλάση εµπεριέχει τον 

κώδικα ο οποίος κατασκευάζει τον πίνακα, ο οποίος δείχνει 

όλα τα διαθέσιµα σπίτια, χωρίς καµ ία δυνατότητα 

παραµετροποίησης τους. Την χρησιµοποιούµε στο tab 

“Control” µόνο για την επιλογή του σπιτιού του οποίου 

θέλουµε να δούµε τα διαθέσιµα εξαρτήµατα.  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• HomeViewController: Αυτή η κλάση εµπεριέχει κώδικα ο 

οποίος δηµ ιουργεί τον πίνακα που επιτρέπει την 

παραµετροποίηση ενός σπιτιού και επιτρέπει την προσθήκη 

νέων εξαρτηµάτων, νέων δωµατίων, νέων ζωνών, νέων 

χρηστών, νέων group πολλαπλών ενεργειών, νέων 

χρονοδιακοπτών και νέων service group. Αυτή η κλάση δεν 

είναι υπεύθυνη για την πραγµατοποίηση όλων αυτών των 

ενεργειών, αλλά είναι υπεύθυνη µόνο για την εµφάνιση των 

υπαρχόντων  ενεργειών και εξαρτηµάτων και δίνει 

την δυνατότητα διαγραφής κάθε διαθέσιµης 

ε ν έ ρ γ ε ι α ς . Τη ν δ η µ ι ο υ ρ γ ί α κ α ι τ η ν 

παραµετροποίηση των ενεργειών αυτών την 

αναθέτει σε άλλες κλάσεις που θα αναφερθούν 

παρακάτω.  

• HomeStore: Αυτή η κλάση είναι µια βασική κλάση του όλου µας project καθώς 

είναι υπεύθυνη για την επικοινωνία της εφαρµογής µας µε αντικείµενα τύπου 

HMHome και συνεπώς είναι υπεύθυνη για την επικοινωνία της εφαρµογής µας µε 

το Homekit framework. Αναλαµβάνει να είναι ο διαχειριστής των “Σπιτιών” που 

είναι εγγεγραµµένα στο homekit πρωτόκολλο και να ενηµερώνει για τυχόν αλλαγές 

στο κάθε “Σπίτι”, µέσω ειδοποιήσεων που δηµιουργεί µέσω του αντικειµένου 

NSNotificationCenter και για τις οποίες υπάρχουν διάσπαρτοι listeners µέσα στην 

εφαρµογή µας, προκειµένου να αναβαθµίζονται τα στοιχεία που αλλάζουν µε κάθε 

ενηµέρωση. Επίσης αναλαµβάνει να δηµιουργεί µια ουρά για κάθε request 

αλλαγής του “Σπιτιού” που µας ενδιαφέρει, προκειµένου να µην δηµιουργούµε 

προβλήµατα µε αλλαγές σε ρυθµίσεις εξαρτηµάτων, ενώ δεν έχει προλάβει το 

Homekit να αλλάξει τα στοιχεία του σπιτιού που µας έχει δώσει µε τα σωστά που 

του έχουµε ζητήσει. Αυτό ονοµάζεται διαδικασία thread_safe. Τέλος παράγει 

ειδοποιήσεις µετά την αλλαγή του επιλεγµένου “Σπιτιού” προκειµένου να 

µπορούµε να γνωρίζουµε αν έχουµε την δυνατότητα να προχωρήσουµε σε 

αλλαγές στα εξαρτήµατα του “Σπιτιού” που έχουµε επιλέξει.  

�71

Εικόνα 6.3 : Αρχικό 
παράθυρο στο tab configure, 

µετά την επιλογή σπιτιού



6.1.2 Accessories Folder 

• AccessoryUpdateController: Αυτή η κλάση είναι υπεύθυνη για την ενηµέρωση του 

Homekit framework κάθε φορά που ο χρήστης αλλάζει την τιµή ενός 

χαρακτηριστικού ενός αξεσουάρ µέσω της εφαρµογής. Για την επίτευξη αυτού του 

σκοπού κάνει τον εαυτό της χειριστή όλων των event που παράγει ένα κελί πίνακα.  
 
 

• AccessoryBrowserViewController: Αυτή η κλάση είναι 

υπέυθυνη για την εύρεση νέων εξαρτηµάτων που 

υποστηρίζουν το πρωτόκολλο Homekit. Στην συγκεκριµένη 

εργασία χρησιµοποιείται για την προσθήκη της γέφυρας 

Homekit που δηµιουργούµε µέσα από το NodeJS. Αυτό 

επιτυγχάνεται µε χρήση των βιβλιοθηκών του Homekit 

framework. 
 
 

• ControlsViewController: Αυτή η κλάση είναι υπεύθυνη 

για την εµφάνιση των διαθέσιµων υπηρεσιών που 

έχουν εγγραφεί στο επιλεγµένο “Σπίτι”, οι οποίες 

αντιστοιχίζονται σε εξαρτήµατα. Οι υπηρεσίες αυτές 

προσδιορίζουν τα χαρακτηριστικά που θα έχει το κάθε 

εξάρτηµα. Με την επιλογή οποιασδήποτε υπηρεσίας ανοίγει 

µια νέα σελίδα η οποία περιέχει όλα τα χειριστήρια για τα 

διαθέσιµα χαρακτηριστικά κάθε υπηρεσίας. 

• ControlsTableViewDataSource: Αυτή η κλάση είναι υπεύθυνη 

για την εύρεση και την τοποθέτηση στον πίνακα που 

εµφανίζεται στον οθόνη ControlsView των διαθέσιµων 

υπηρεσιών που προσφέρει το κάθε αξεσουάρ. Επίσης 

έχει την δυνατότητα να παρουσιάζει µε αχνό χρώµα τις 

�72

Εικόνα 6.4 : Εύρεση 
αξεσουάρ

Εικόνα 6.5 : 
Διαθέσιµες υπηρεσίες



υπηρεσίες που δεν βρίσκει διαθέσιµες και σε εµβέλεια, προκειµένου να ειδοποιεί 

τον χρήστη ότι δεν µπορεί να πραγµατοποιήσει κάποια ενέργεια στις υπηρεσίες 

των εξαρτηµάτων αυτών.  
 
 

• Services folder: Αυτός ο φάκελος περιέχει κλάσεις οι οποίες είναι υπεύθυνες για 

τον χειρισµό των κελιών που τοποθετούνται στον πίνακα ControlsView, κλάσεις 

που είναι υπεύθυνες για την εµφάνιση των διαθέσιµων υπηρεσιών σε κάθε 

αξεσουάρ στην καρτέλα Configure και κλάσεις υπεύθυνες για κάθε είδος κελιού 

το οποίο περιέχει µηχανισµούς χειρισµού των διαφόρων χαρακτηριστικών ενός 

εξαρτήµατος. Παρακάτω θα βρείτε την ανάλυση των κλάσεων αυτών. 

• ServiceCell: Αυτή η κλάση είναι υπεύθυνη για τον 

χειρισµό των κελιών που εµφανίζονται στον πίνακα 

ControlsView και είναι υπεύθυνη για την εµφάνιση των 

πληροφοριών µιας υπηρεσίας µέσα στα κατάλληλα πεδία 

ενός κελιού.  

• ServicesViewController: Αυτή η κλάση είναι υπεύθυνη για 

την δηµιουργία του γραφικού περιβάλλοντος το οποίο 

εµφανίζεται στην καρτέλα Configure µετά την επιλογή 

κάποιου εξαρτήµατος και είναι υπεύθυνη για την 

εµφάνιση των υπηρεσιών που υποστηρίζει το 

κάθε εξάρτηµα. Αυτό το επιτυγχάνει καθώς είναι 

δηλωµένη ως ελεγκτής πινάκων µε αποτέλεσµα 

εκτός από δηµιουργία γραφικού περιβάλλοντος 

να µπορεί να παρέχει και την δυνατότητα για να 

δηµιουργεί κελιά σε έναν πίνακα.  

• Characteristic Cells folder: Αυτός ο φάκελος περιέχει τις κλάσεις που 

χειρίζονται την τοποθέτηση των κατάλληλων λεκτικών στα κελιά των πινάκων 

που χρησιµοποιούνται για τον χειρισµό των λειτουργιών των εξαρτηµάτων 

ενώ είναι υπεύθυνες και για την ενηµέρωση της κλάσης CharacteristicCell, της 

οποίας είναι “παιδιά”, για την οποιαδήποτε αλλαγή πραγµατοποιείται στα 

χειριστήρια των λειτουργιών των εξαρτηµάτων. 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•  CharacteristicCell: Αυτή η κλάση χρησιµοποιείται για την εµφάνιση των 

πληροφοριών που αντιστοιχούν σε ένα χαρακτηριστικό µέσα σε ένα κελί 

πίνακα. Διαθέτει µεθόδους ενηµέρωσης του Homekit για την αλλαγή των 

τιµών ενός χαρακτηριστικού. Δηµιουργούµε τα παρακάτω παιδιά της 

κλάσης αυτής προκειµένου να εµφανίσουµε πολλαπλά χειριστήρια ελέγχου 

για τα διαφορετικά χαρακτηριστικά. 

• SegmentedCharacteristicCell: Αυτό το χειριστήριο 

χρησιµοποιείται για τον χειρισµό λειτουργιών ενός 

εξαρτήµατος οι οποίες αποτελούνται από 

προαποφασισµένες εντολές προς το εξάρτηµα. Αυτή 

η κλάση είναι υπεύθυνη για την ειδοποίηση της 

κλάσης CharacteristicCell της οποίας είναι παιδί, 

προκειµένου να γίνει ενηµέρωση του Homekit για την αλλαγή που ζήτησε ο 

χρήστης. 

• SliderCharacteristicCell: Αυτό το χειριστήριο 

χρησιµοποιείται για τον έλεγχο λειτουργιών 

εξαρτηµάτων οι οποίες προσδιορίζονται µε 

αριθµητικές τιµές. Όπως για παράδειγµα την 

ταχύτητα ενός ανεµιστήρα ή την θερµοκρασία 

ενεργοποίησης ενός θερµοστάτη. Αυτή η κλάση είναι 

υπεύθυνη για την ειδοποίηση της κλάσης CharacteristicCell της οποίας είναι 

παιδί, προκειµένου να γίνει ενηµέρωση του Homekit για την αλλαγή που 

ζήτησε ο χρήστης. 

• SwitchCharacteristicCell: Αυτό το χειριστήριο χρησιµοποιείται για τον 

έλεγχο λειτουργιών εξαρτηµάτων τα οποία µπορούν 

να προσδιορισθούν µε λογικές καταστάσεις 0 ή 1. 

Όπως για παράδειγµα την κατάσταση ενός 

διακόπτη. Αυτή η κλάση είναι υπεύθυνη για την 

ειδοποίηση της κλάσης CharacteristicCell της οποίας 

είναι παιδί, προκειµένου να γίνει ενηµέρωση του 

Homekit για την αλλαγή που ζήτησε ο χρήστης. 
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• ColorPickerCharacteristicCell: Αυτό το χειριστήριο χρησιµοποιείται για τον 

έλεγχο λειτουργιών εξαρτηµάτων λάµπας τα οποία περιέχουν ιδιότητες 

αλλαγής χρώµατος φωτισµού. Χρησιµοποιεί ένα “ψηφιδωτό” χρωµάτων 

προκειµένου να δίνει την δυνατότητα στον χρήστη να επιλέγει το χρώµα 

που θέλει να επιλέξει για την λάµπα, ενώ µέσω του ίδιου χειριστηρίου του 

δείχνει το τρέχον χρώµα. Αυτή η κλάση είναι 

υπεύθυνη γ ια την ε ιδοποίηση της κλάσης 

CharacteristicCell της οποίας είναι παιδί, προκειµένου 

να γίνει ενηµέρωση του Homekit για την αλλαγή που 

ζήτησε ο χρήστης. Η κλάση αυτή παραβαίνει τους 

κανόνες των υπολοίπων κλάσεων καθώς δεν 

διαχειρίζεται µόνο ένα χαρακτηριστικό, αλλά τα τρία 

χαρακτηριστικά που είναι απαραίτητα για τον έλεγχο 

των χρωµάτων σε µια λάµπα. Αυτά είναι το 

Hue(απόχρωση), Saturation(κορεσµός) και το 

Brightness(φωτεινότητα). Ο επιλογέας συρσίµατος 

ελέγχει την φωτεινότητα της παλέτας των χρωµάτων. 

• CharacteristicViewController: Αυτή η κλάση είναι 

υπεύθυνη για το γραφικό περιβάλλον της οθόνης που 

περιέχει τον πίνακα µε τα χειριστήρια των λειτουργιών 

που υποστηρίζει ένα αξεσουάρ. Είναι υπεύθυνο για την 

δηµιουργία του πίνακα και την τοποθέτηση του στην 

οθόνη αλλά όχι για την δηµιουργία των κελιών που 

υπάρχουν στον πίνακα.  

• CharacteristicTableViewDataSource: Αυτή η κλάση είναι 

υπεύθυνη για την δηµιουργία και την τοποθέτηση των 

κελιών στον πίνακα που διαχειρίζεται η κλάση 

CharacteristicsViewController. Επικοινωνεί µε το 

Homekit από το οποίο παίρνει τις διαθέσιµες 

λειτουργίες του κάθε εξαρτήµατος και εµφανίζει τα 

κατάλληλα χειριστήρια προκειµένου να επιτρέψει τον έλεγχο του. Ενώ δέχεται 

από την προηγούµενη οθόνη, την ControlsViewController το επιλεγµένο 
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αξεσουάρ από τον χρήστη, προκειµένου να εµφανίσει τα κατάλληλα 

χειριστήρια. Αυτό το επιτυγχάνει κατά την διαδικασία µεταβίβασης σε αυτή την 

σελίδα µε την µεταβλητή service, την οποία έχει δηλώσει ως δηµόσια σε 

κλάσεις που την χρησιµοποιούν και η οποία του περνιέται από την κλάση 

CharacteristicsViewController, η οποία έχει την ίδια µεταβλητή δηλωµένη και 

αυτή µε την σειρά της. 
 

• ModifyAccessoryViewController: Αυτή η κλάση είναι 

υπεύθυνη για τον χειρισµό των δεδοµένων των κελιών και 

του π ί νακα που εµφαν ί ζ ε τα ι στην οθόνη που 

χρησιµοποιούµε για την µετονοµασία ενός εξαρτήµατος ή την 

ανάθεση του σε δ ιαφορε τ ι κά δωµάτ ια από το 

προκαθορισµένο. Αποτελεί δε χειριστή αντικειµένων πίνακα 

ενώ επικοινωνεί και µε το Homekit για την επεξεργασία του 

κάθε εξαρτήµατος. Το εξάρτηµα που επεξεργάζεται κάθε 

φορά ενηµερώνεται µε την χρήση µιας δηµόσιας 

µεταβλητής, σε κλάσεις που την χρησιµοποιούν µε το 

όνοµα accessory. 

 

6.1.3 Rooms folder 

• RoomViewController: Αυτή η κλάση χρησιµοποιείται για τον 

έλεγχο και την δηµιουργία της οθόνης ελέγχου των 

δηµιουργηµένων “δωµατίων”. Από αυτήν την οθόνη 

µπορούµε να επιλέξουµε από τα ενεργά εξαρτήµατα και να 

τα αναθέσουµε στο επιλεγµένο “δωµάτιο”, προκειµένου να 

οργανώσουµε το εικονικό “Σπίτι” µας. Έτσι γίνεται πιο 

εύκολος ο έλεγχος του “Σπιτιού” µέσω φωνητικών 

εντολών µιας και µπορούµε να ανοίξουµε µε µια 

φράση όλες τις συσκευές ενός “δωµατίου”.  
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6.1.4 Zones folder 

• AddRoomViewController: Αυτή η κλάση ελέγχει ένα 

παράθυρο το οποίο εµφανίζεται µέσα από το µενού 

επεξεργασίας µιας ζώνης προκειµένου να εµφανίσει τα 

διαθέσιµα δωµάτια, τα οποία έχουν εισαχθεί στο σπίτι για να 

οµαδοποιηθούν σε µια ζώνη. Επίσης είναι εγγεγραµµένη ως 

ένας ελεγκτής πινάκων προκειµένου να ελέγχει τον πίνακα 

που περιλαµβάνει τα διαθέσιµα δωµάτια. Ενώ ξέρει σε ποια 

ζώνη θα προστεθούν τα δωµάτια µε µια δηµόσια - σε όσους 

χρησιµοποιούν την κλάση της - µεταβλητή η οποία περιέχει 

την ζώνη που θα προστεθούν τα δωµάτια κάθε φορά. 
 

• ZoneViewController: Αυτή η κλάση χρησιµοποιείται για τον 

έλεγχο και την δηµιουργία της οθόνης ελέγχου των 

δηµιουργηµένων “ζωνών”. Από αυτήν την οθόνη µπορούµε 

να δούµε τα δωµάτια που περιέχονται στην κάθε ζώνη και να 

αφαιρέσουµε όποιο είναι περιττό, αλλά και να καλέσουµε την 

οθόνη AddRoom προκειµένου να προσθέσουµε και άλλα. 

 

6.1.5 Action Sets folder 

• ActionSetCreator: Αυτή η κλάση παρέχει µεθόδους οι 

οποίες διευκολύνουν την δηµιουργία group πολλαπλών ενεργειών και την 

αποθήκευση τους σε σπίτια. Χρησιµοποιούµε αυτή την κλάση προκειµένου να 

κρατάµε ξεχωριστές τις ενέργειες που δηµιουργούν τα action sets, οι οποίες 

εκτελούνται σε πολλαπλά thread από την εκτέλεση κώδικα UI ο οποίος εκτελείται 

σε ένα thread. Επίσης παρέχει υπηρεσίες όπως η εξέταση της τιµής ενός 
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χαρακτηριστικού, µετά την ενεργοποίηση ενός action set σε ένα αξεσουάρ. Ακόµα 

δηµιουργεί action set και επιτρέπει την επιτόπια ανάθεση ενεργειών στο action set 

ή την τοποθέτηση ενεργειών σε µεταγενέστερο χρόνο. Αυτή η 

κλάση επίσης αποτελεί διαµεσολαβητή κελιού πίνακα 

προκειµένου να αποκαλύπτει έτσι όλες τις επιπλέον 

ενέργειες της στις κλάσεις που ελέγχουν κελιά πίνακα µε 

έναν πολύ απλό και λογικό τρόπο καθώς κάθε κλάση που 

ελέγχει κελιά πινάκων πρέπει να ορίζει έναν διαµεσολαβητή 

κελιού πίνακα, προκειµένου να επικοινωνεί µέσω αυτού µε 

το thread του UI. 

• ActionSetViewController: Αυτή η κλάση είναι υπεύθυνη για 

την δηµιουργία του UI που επιτρέπει την δηµιουργία νέων 

action set. Είναι δηλωµένη ως χειριστής πινάκων και 

εµφανίζει όλα τα διαθέσιµα αξεσουάρ για το επιλεγµένο 

σπίτ ι , ενώ καταγράφε ι κάθε αλλαγή τ ιµής στα 

χαρακτηριστικά ενός εξαρτήµατος και την αναθέτει στο 

επιλεγµένο action set. Τέλος εµφανίζει όλες τις αλλαγές που έχουν καταγραφεί στο 

συγκεκριµένο action set και τις εµφανίζει στην αρχική οθόνη. Ο τρόπος που 

επιτρέπει την αποθήκευση των αλλαγών στις τιµές του αξεσουάρ µέσα σε ένα 

action set είναι η ανάθεση του δικού της actionsetcreator αντικειµένου, ως τον 

διεκπεραιωτή στον πίνακα που εµπεριέχετα ι στην οθόνη τύπου 

ServicesViewController, που εµφανίζεται όταν επιλέξουµε οποιοδήποτε αξεσουάρ. 

Επιπλέον δίνει την δυνατότητα µετονοµασίας του επιλεγµένου action set αλλά και 

αφαίρεση οποιασδήποτε ενέργειας υπάρχει µέσα στο action set.  

• ActionCell: Αυτή η κλάση είναι υπεύθυνη για την 

δηµιουργία των κελιών που περιγράφουν τις ενέργειες που 

περιέχονται σε ένα action set. 
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6.1.6 Triggers Folder 

TriggerViewController: Αυτή η κλάση είναι υπεύθυνη για τον 

έλεγχο και την δηµιουργία της οθόνης επεξεργασίας των 

χρονοδιακοπτών. Είναι δηλωµένη σαν ελεγκτής πινάκων και 

έχει την δυνατότητα να ζητάει όλα τα action set, προκειµένου 

να τα εµφανίζει µέσα στον πίνακα ώστε να επιλέγει ο χρήστης 

ποιό(ά) action set θέλει να ενεργοποιηθούν την ώρα και ηµέρα 

που θα ορισθεί. Ενώ έχει επίσης την δυνατότητα να 

ενεργοποιήσει τον κάθε χρονοδιακόπτη επαναλαµβανόµενα 

κάθε ώρα ή κάθε εβδοµάδα. Πρέπει επίσης να δώσει ένα 

όνοµα στον χρονοδιακόπτη για να τον ταυτοποιήσει. 

 

 

6.1.7 Service Group Folder 
 

• ServiceGroupViewController: Αυτή η κλάση είναι υπεύθυνη 

για την επεξεργασία των Service Group τα οποία επιτρέπουν 

την δηµιουργία group από εξαρτήµατα ανεξαρτήτως του 

χώρου που βρίσκονται προκειµένου να γίνεται µαζικός 

έλεγχος τους ευκολότερα. Είναι δηλωµένη σαν χειριστής 

πινάκων και είναι υπεύθυνη για τον έλεγχο και την 

δηµιουργία του πίνακα που εµφανίζεται στην οθόνη αυτή. 

Επίσης εµφανίζει, µέσα από το πάτηµα του πλήκτρου Add 

Services, όλες τις διαθέσιµες υπηρεσίες προκειµένου να 

προστεθούν στο επιλεγµένο service group. Για την 

επίτευξη αυτού του στόχου δηµιουργεί ένα παράθυρο 

τύπου AddServicesViewController, στο οποίο θέτει το δικό 

της servicegroup ως το servicegroup εκείνου του νέου 
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παραθύρου, προκειµένου η κλάση AddServicesViewController να προσθέσει όλα 

τα επιλεγµένα εξαρτήµατα στο συγκεκριµένο serviceGroup. Όταν ξανά εµφανισθεί 

η συγκεκριµένη οθόνη ανανεώνει το περιεχόµενο των πινάκων και βρίσκει τις 

υπηρεσίες των αξεσουάρ που έχουν προστεθεί. Ενώ τέλος επιτρέπει και την 

αφαίρεση των υπηρεσιών των αξεσουάρ από κάθε service 

group. 

• AddServicesViewController: Αυτή η κλάση είναι υπεύθυνη 

για την δηµιουργία και τον χειρισµό της οθόνης που 

επιτρέπει την προσθήκη νέων υπηρεσιών σε ένα υπάρχων 

service group. Έχει µια δηµόσια, σε όσους χρησιµοποιούν 

την κλάση, µεταβλητή η οποία χρησιµοποιείται για τον 

ορισµό του service group στο οποίο θα προστεθούν οι 

υπηρεσίες που θα επιλέξει ο χρήστης. Είναι δηλωµένη σαν 

χειριστής πινάκων και είναι υπεύθυνη για την 

δηµιουργία και τον έλεγχο του πίνακα που εµφανίζει τις 

υπηρεσίες των διαφόρων εξαρτηµάτων. Ενώ φροντίζει 

να εκτελέσει ασύγχρονα κάθε προσθήκη νέας 

υπηρεσίας εξαρτήµατος στο service group και να καταστρέψει τον εαυτό του µόνο 

όταν το επιτύχει. 

6.1.8 Utilities Folder 

• HMCharacteristic+Properties: Αυτή η κλάση επεκτείνει τις δυνατότητες της κλάσης 

HMCharacteristic µε µερικές µεθόδους οι οποίες µας διευκολύνουν και τις 

χρησιµοποιούµε διεξοδικά µέσα στην εφαρµογή µας. Όπως η αναγνώριση εάν ένα 

χαρακτηριστικό είναι αριθµητικό ή δυαδικό, που χρησιµοποιούµε για τον 

προσδιορισµό του µηχανισµού ελέγχου του χαρακτηριστικού(συρόµενος επιλογέας 

ή διακόπτης). 

• HMCharacteristic+Readability: Αυτή η κλάση επεκτείνει τις δυνατότητες της 

κλάσης HMCharacteristic µε µερικές µεθόδους οι οποίες µας διευκολύνουν και τις 

χρησιµοποιούµε διεξοδικά µέσα στην εφαρµογή µας. Όπως η εύρεση περιγραφών 

για κάθε είδος χαρακτηριστικού που χρησιµοποιούµε µέσα στην εφαρµογή. 
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• HMService+Readability: Αυτή η κλάση επεκτείνει τις δυνατότητες της κλάσης 

HMService µε µερικές µεθόδους οι οποίες µας διευκολύνουν και τις 

χρησιµοποιούµε διεξοδικά µέσα στην εφαρµογή µας. Όπως η εύρεση περιγραφών 

για κάθε είδος υπηρεσίας που χρησιµοποιούµε µέσα στην εφαρµογή. 

• NSError+Homekit: Αυτή η κλάση επεκτείνει τις δυνατότητες της κλάσης NSError µε 

µερικές µεθόδους οι οποίες µας διευκολύνουν και τις χρησιµοποιούµε διεξοδικά 

µέσα στην εφαρµογή µας. Όπως η εύρεση περιγραφών για κάθε είδος µηνύµατος 

λάθους που µπορεί να παράξει κάποια ενέργεια του χρήστη. 

• NSIndexPath+ArrayIndex: Αυτή η κλάση επεκτείνει τις δυνατότητες της κλάσης 

NSIndexPath µε µερικές µεθόδους οι οποίες µας διευκολύνουν και τις 

χρησιµοποιούµε διεξοδικά µέσα στην εφαρµογή µας. Συγκεκριµένα εισάγει µια 

µέθοδο για την εύρεση της διαδροµής του δείκτη που δείχνει στο ευρετήριο ενός 

αντικειµένου για ένα αντικείµενο µέσα σε πίνακα. 

• UIAlertViewController+Convenience: Αυτή η κλάση επεκτείνει τις δυνατότητες της 

κλάσης UIAlertViewController µε µερικές µεθόδους οι οποίες µας διευκολύνουν και 

τις χρησιµοποιούµε διεξοδικά µέσα στην εφαρµογή µας. Την χρησιµοποιούµε για 

την δηµιουργία και επιστροφή νέων pop-up παραθύρων που χρησιµοποιούµε 

µέσα στην εφαρµογή για την ειδοποίηση ή για την εισαγωγή στοιχείων από και 

προς τον χρήστη. 

• UIViewController+Convenience: Αυτή η κλάση επεκτείνει τις δυνατότητες της 

κλάσης UIViewController µε µερικές µεθόδους οι οποίες µας διευκολύνουν και τις 

χρησιµοποιούµε διεξοδικά µέσα στην εφαρµογή µας. Την χρησιµοποιούµε για την 

εµφάνιση διαλόγων λάθους ή πληροφόρησης ή και εισαγωγής στοιχείων προς τον 

χρήστη για µεγαλύτερη ευκολία προκειµένου να µην επαναλαµβάνουµε συνεχώς 

τις µεθόδους αυτές σε κάθε κλάση και για να κρατάµε καθαρό τον κώδικα µας. 

• UITableView+EmptyMessage: Αυτή η κλάση επεκτείνει τις δυνατότητες της κλάσης 

UITableView µε µερικές µεθόδους οι οποίες µας διευκολύνουν και τις 
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χρησιµοποιούµε διεξοδικά µέσα στην εφαρµογή µας. Αυτή η κλάση ελέγχει έναν 

πίνακα και εάν βρει πως το πλήθος των στοιχείων του είναι µηδενικό προσθέτει 

ένα λεκτικό που αναφέρει πως δεν υπάρχουν στοιχεία για εµφάνιση. 

• UITableView+Updating: Αυτή η κλάση επεκτείνει τις δυνατότητες της κλάσης 

UITableView µε µερικές µεθόδους οι οποίες µας διευκολύνουν και τις 

χρησιµοποιούµε διεξοδικά µέσα στην εφαρµογή µας. Προσθέτει µια µέθοδο η 

οποία δέχεται µια συνάρτηση την οποία εκτελεί η µέθοδος αυτής της κλάσης όταν 

τα περιεχόµενα ενός πίνακα θα αλλάξουν προτού όµως αυτά αλλάξουν. 

• HMHome+Properties: Αυτή η κλάση επεκτείνει τις δυνατότητες της κλάσης 

HMHome µε µερικές µεθόδους οι οποίες µας διευκολύνουν και τις χρησιµοποιούµε 

διεξοδικά µέσα στην εφαρµογή µας. Για παράδειγµα προσφέρει εύκολες µεθόδους 

για την οµαδοποίηση όλων των δωµατίων σε ένα σπίτι µέσα σε ένα NSArray όπως 

επίσης την δυνατότητα για αναζήτηση ενός αξεσουάρ µέσα σε ένα σπίτι. 
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